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| | į Jatikrir vo mylima! Siųsk anoniminę SMS numeriu 1656, parašęs ANO, 
ses j nių skaičių telefono numerį (kuri norite patikrinti) ir norima žinutės 
tekstą (intriguojanti, viliojantį ar šokiruojantį. ..). Taip isitikinsi ar šis žmogus 
NUO ŠIOL PRAMOGOS VISIEMS galvoja būtent apie Tave. Žinutės gavėjas nematys tavo telefono numerio ir turės 


MOBILIESIEMS TELEFONAMS! galimybę spėti nuo ko ja gavo. SMS Anonimo sistema tave informuos ar buvai 


vero atvirukų TOP:10 


iii S 


fronolpaveiksleliai 


veroipoly:TOP:15 


POLY 23310 Seal - Get It Together 
POLY 21510 Daft Punk - Da Funk 
POLY 21010 Benny Bennassi - Satisfaction 
POLY 20510 ATB - Till I Come 
POLY 20410 Anastacia - One Day In Your Life 
POLY 20310 Alice Dj - Better off alone 
POLY 20210 2 Unlimeted - Get Ready For This 
POLY 3910 Darude - Sandstorm 
POLY 3810 Venga Boys - Boom Boom Boom 
: POLY 3710 Snap - Rythm Is a Dancer 
1879) POLY 18310 Friends - TV 

POLY 8810 Pink Panther 

POLY 8610 Twin Peaks 

POLY 8710 Trainspotting Theme 

POLY 35110 50 Cent - In Da Club 


telefono numerį, kuriam norite nusiųsti siurprizą. 
Pvz. MELO 1312 68584267. 
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LOGO, MELO, CARD paslaugos. Siųskite žinutę numeriu 1654, parašę paslaugos pavadinima 

(pvz. MELO) ir kodą (pvz. 14122). Ericsson ir Siemens telefonams po kodo surinkite 

raidę e arba s (pvz. MELO 14122e). Kaina - 2 Lt visų operatorių abonentams bei LABAS 

PILDYK, EXTRA, MAŽYLIS ir EŽYS vartotojams 

FONAS paslauga. Siųskite žinutę numeriu 1654, parašę FONAS ir koda (pvz. 14122). Gausite 

SMS su nuoroda. Pasinaudoję gauta WAP nuoroda parsisiuskite fono paveikslėlį. Telefone 
iktyvuota GPRS paslauga. Kaina - 2 Lt BITĖS ir OMNITEL abonentams bei LABAS ir 


POLY 2 kite žinutę numeriu 1679, parašę POLY ir koda (pvz. POLY 14122) 
Telefone ta GPRS paslauga. Kaina - 3 Lt BITĖS ir OMNITEL abonentams 


įvairios! melodijos 


POLY 17810 Jay-Z - Big Pimpin 

PoLY 7310 Cypres Hill - Rock Superstar 
POLY 7110 Dr. Dre - Still Dre 

POLY 7210 Coolio - Gangstas Paradise 

POLY 6910 Eminem - Sing for the Moment 
POLY 40810 Mettallica - Unforgiven 

POLY 40510 Linkin Park - Numb 

POLY 40310 Linkin Park - Crawling 

POLY 40210 Limp Bizkit - Rollin 

POLY 40010 HIM - Solitary Man 

POLY 38810 Gorillaz - Clint Eastwood 

POLY 15510 Limp Bizkit - Behind Blue Eyes 
Pow 6010 Marilyn Manson - Sweet Dreams 
PoLwy 5810 Offspring - Pretty Fly 

Pow 5610 Beasty Boys - Fight For Your Right 


LL nustebink draugą! 


L Norėdami nustebinti draugą LOGO, MELO arba CARD paslauga, 
V E siųskite SMS numeriu 1654 žinutėje parašę paslaugos koda bei 


demaskuotas ar adresatas pagalvojo, kad siuntėjas yra kitas asmuo...??? 
Žinutės kaina 1 Litas. 


SNS a 1 ——08 
R ais 


MELO 1310 Bremeno muzikantų dainelė MELO 85110 Britney Spears - Toxic MELO 100410 Outkast - Hey ya! 


MELO 83110 Amberlife - In Your Eyes MELO 82810 Pink - Trouble MELO 100110 Sugababes - In The Middle 
MELO 10110 Prodigy - Voodoo people MELO 15110 Amberlife - My way MELOSS410 Kipišas - Lyriškas gangsteris 
MELO 82610 Nu pogodi MELO 35510 Justin Timberlake - Cry Me A River MELO 88310 Jamelia - Thank you 

MELO 83310 Tele? - Mažylis MELO 10010 Mission Impossible 2 MELO 99110 Enrigue Iglesias - Not in Love 
MELO 60910 Ljube - Davaj za.. MELO 78310 Dr Dre 6 Eminem - Forgot about Dre MELO 97710 Limp Bizkit - Behind blue eyes 
MELO 62710 Postoi parovoz MELOS10 A-HA - Take On Me MELO 97410 Busted - You said no 

MELO 52810 Banditskij Peterburg 2 MELO 40710 Metallica - Enter Sandman MELO 56810 Black Eyed Peas - Hey mama 
MELO 75510 Eminem - 8 Mile MELO 64610 Antis - Zombiai MELO 86010 50 cent - 21 guestions 

MELO 43810 Marilyn Manson - Tainted Love MELO 71710 Taja - Angelas Baltas MELO 985110 Britney Spears - Toxic 


įvairūs'atvirukai 


messages 
receivad. 9 


naujos:melodijo 


POLY 48410 Kylie - Red Blooded Woman 

POLY 48310 Britney Spears - Toxic 

POLY 48210 Usher - Yeah 

POLY 48010 N.E.R.D - She Wants To Move 

POLY 47810 LMC vs U2 - Take Me To The Clouds Above 
POLY 47810 No Doubt - It's My Life 

POLY 47710 Outkast - Hey Ya 

POLY 47610 Outkast - The Way You Move 

POLY 47510 Red Hot Chilli Peppers - Fortune Faded 
POLY 47310 50 Cent - If I Can't 

PoLY 5810 Linkin Park - One Step Closer 

PoLY 5310 Metallica - Nothing Else Matters 

PoLY 4810 Evanescence - Bring Me To Life 

PoLY 4910 Coldplay - Clocks 

POLY 476810 Outkast - The Way You Move 


konkursas! 


Kuris iš-šių augalų niekada nežydi? 
A) Kaktusas B) Žibutės C) Papartis 


S numeriu 


PASLAUGOS TINKA ŠIEMS MOBILIEMS TELEFONAMS 

LOGO, MELO ir CARD: Nokia 2100, 3210, 3310, 3330, 3410, 3510I, 5100, 5210, 5510, 6110, 
6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6310i, 6510, 6610, 6650, 7110, 7210, 7250, 8210, 8310; 
SonyEricsson T300, T65, T68i; Siemens A52, M50, M55, MT50, ME45, A50, A55, C45, 545, 555 

Tik MELO: Samsung R200s, R210s 

Tik LOGO ir CARD: Siemens C55 

Tik CARD: SonyEricsson T20e, T29s, T39m, T28, T68; Samsung N600, N620 

FONAS paslauga tinka visiems spalvotiems Nokia, Siemens, Sony Ericsson, Motorola ir Samsung telefonams. 
POLY paslauga tinka visiems polifoniniams Nokia, Siemens, Sony Ericsson telefono modeliams bei 

Motorola C350, C450, C550; Samsung C100, X100 


REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


Šį kartą pateikiame jums ypač kovingai ir tvirtai sukaltą PC 
Klubo numerį. Jei jau spėjote pavartyti numerį ar atidžiau žvilg- 
telėti į viršelį, matėte, kad čia ir dabar dominuoja ginklai. Vir- 
tualūs ginklai, kovos ir virtualusis sportas. Vadinamajam ki- 
bersportui šiame numeryje skiriame didžiausią dėmesį, šis reiš- 
kinys to neabejotinai vertas. Žaidimų recenzijos taip pat turi 
stiprų ginklų dūmų kvapą. Mėnesio žaidimas — ilgai lauktas 
vokiečių kūrėjų stebuklas, tropinė šaudyklė, jau dabar demonst- 
ruojanti, ką gali moderni kompiuterinė sistema ir kokio lygio 
žaidimus mes žaisime artimiausiu laikotarpiu. Taip pat čia 
širdis veria ir Vietnamo balsai — sulaukėme geriausio patik- 
rintos Battlefield formulės panaudojimo. 

Šiame numeryje siūlome net du konkursus. Vienas jų visiš- 
kai unikalus ir suteikiantis nepaprastą galimybę išreikšti savo 
mintis ir gauti už tai pinigais neišmatuojamą atlygį. Iš tiesų, 
labai džiugu, kad žaidimų industrija pradeda kelti vis didesnį 
susidomėjimą ne tik mums žaidėjams, bet ir plačiajai visuo- 
menei. Tikime, kad tai tik pradžia ir dėmesys*bei, svarbiausia, 
supratimas nesustodamas didės. Juk pasaulyje žaidimų indust- 
rija yra galingesnė net už kino pramonę, kodėl gi kitaip turėtų 
būti Lietuvoje? Viena didžiausių šios galios apraiškų yra kaip 
tik šiuo metu anapus Atlanto ūžianti paroda E3, kurioje prista- 
tomi 5000 skirtingų žaidimų. 5000! Būtent šiam renginiui skir- 
sime didžiąją sekančio PC Klubo numerio dalį. 

Kalbant apie netolimą ateitį, sekantį PC Klubo numerį išvy- 
site stipriai pasikeitusį. Jis bus gerokai didesnis ir be jokios 
abejonės geresnis! Netrukus vėl susitiksime! 
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1 BALSAS 
kad bijo užeiti į sūnaus kambarį, kai jis žaidžia, nes 
Žurnalas „Veidas“: „Kompiuterio pavergti vaikai“ jam prasideda savotiška isterijos priepuolių atmaina. 
Nuoširdus susirūpinimas problema? Ar nevykusiai pa- Vėliau užsimenama, kad Justo motina yra banko dar- 
leista „antis“, tikintis uždirbti papildomą litą pasinau-  buotoja, dirbanti nuo 8 iki 17, o tėvas — apskritai 
dojanti žmonių baimėmis? retas svečias namuose — verslininkas, daug keliauja. 

Toliau Justo mama pasakoja, kad kompiuterį nupirko 
Žurnalą „Veidas“ visada laikiau vienu rimtesnių leidi- vaikui su ta mintimi, kad jis mokysis. Pradeda ryškėti 
nių Lietuvos žiniasklaidos padangėje. Balandžio mė- scenarijus... Darboholizmas (dažnai net ne savanoriš- 
nesį spaudos kioskai „pasipuošė“ tikrai iššaukiančiu kas, 0 primestas valdininkų) yra taip pat opi šių laikų 
viršeliu (žr. nuotrauką), ir ne mažiau iššaukiančia ant- problema. Dauguma bent vidutines pajamas gaunančių 
rašte „Kompiuterio pavergti vaikai“. Pamaniau, kad žmonių (ypač 20 - 30 metų amžiaus) darbui skiria 
galų gale kažkas ir be mūsų ėmėsi spręsti ganėtinai daug daugiau savęs ir savo laiko, nei reikėtų. Štai kur, 
opią („mūsų — tai ne tik Lietuvos) problemą. Apsi- mano įsitikinimu, slypi viena iš šios problemos šaknų. 
džiaugiau. Nusipirkau žurnalą ir supratau, kad, koge- Taigi... Tėvas amžinai komandiruotėse, mama dirba 
ro, tapau vienu iš daugelio, užkibusių ant meškerės. iki vakaro, be to, grįždama namo ji turi susipirkti par- 
Tik pradėjęs skaityti tekstą buvau, šokiruotas. | pro-  duotuvėje, namie paruošti maistą, apsitvarkyti ir t. t. 
blemą „žiūrima pro Vaikas auga ir jam atsi- 
pirštus, sakyčiau, labai randa noras bendrauti. 
paviršutiniškai. Per- eini A Bendrauti su tėvais (ku- 
skaičius pirmąsias II II) L] “| rie, šiaip ar taip, kiekvie- 
teksto eilutes, susidarė nam vaikui yra autori- 
slogus įspūdis, kad tetas, bent jau iki tol, kol 
teksto autorei labiau tėvai patys tuo rūpina- 
rūpi ji pati, nei žmonės, si), kartu su jais žaisti 
realiai kenčiantys nuo (nebūtinai kompiuteri- 
bėdų, apie kurias rašo- nius žaidimus).Daug 
ma. Cituoju: „Jeigu at- dirbantys ir vidutines ar 
ėjusi aplankyti savo gi- aukštesnes pajamas 
minaitės, jos sūnų, Jus- gaunantys tėvai daž- 
tą, randu besėdintį prie niausiai neranda laiko, 
laiptinės ant suoliuko, tad nuperka sūnui kom- 
jau žinau — Justas nu- piuterį, guosdamiesi 
baustas. Jis nuobo- mintimi, kad jį perka 
džiauja, spardo žvyrą ir mokslams ir nebus rū- 
retsykiais kelia akis į pesčių (Vilkas sotus ir 
daugiabučio langus — avys sveikos, taip sa- 
gal jau mamai baigėsi kant). Iš pradžių viskas 
pykčio priepuolis? Pa- atrodo išties gražiai, bet 
mąstau, kad su jo ma- visiškam vaiko „prara- 
ma šį kartą neaptarsi- dimui“ tokiu atveju pa- 
me mums aktualių mo- kanka viso labo metų, 
teriškų problemėlių, nes pusmečio ar net kelių 
namie vėl karas. Kaip menėsių. Maždaug tiek 
visada, dėl kompiuterio pat laiko reikia tėvams, 


rezidentą 16 p 


ir televizoriaus... “. Ne- kad jie tai suvoktų: vai- 
žinau, kaip jums, bet kas tampa užsidaręs, 
man tokia straipsnio | vengia pokalbių, aplei- 
įžanga atrodo daugiau | džia mokslus ir t. t. Daž- 


ar mažiau chamiška. 


I mišk | 23 a o niausiai susivokę tėvai, 
Skaitant nuoširdžius „atsiverčia“, ima lįsti 
jūsų laiškus apie išties Davero 2 Val al vaikams „į akis“, vilkti 
egzistuojančią priklau- ę juos į gamtą ir rodyti 
somybę nuo žaidimų ir m a šokliukus. Pamąstyki- 
suvokiant, kad tai tik- me, ar vaiką, augusį Vir- 
rai opi šiuolaikinės žmonijos žaizda, darosi koktu skai: tualioje erdvėje ir mačiusį ne tokių „šokliukų “ sudo- 
tant tokias eilutes. Susidaro įspūdis, kad teksto autorė mins kažkokie vabaliukai, kurių negali išrikiuoti ir tvar- 
šią temą palietė tik todėl, kad eilinį kartą nuėjusi pas kingomis gretomis paleisti į mūšį? Jau nekalbu apie 
giminaitę negali aptarti moteriškų reikaliukų, o turi širšes, kurios labai šlykščiai zyzia ir gelia. Skaitant 
klausyti išties nusiminusios mamos graudenimų. To- pirmuosius tris straipsnio puslapius, įkyriai peršama 
liau tekste nagrinėjama to paties Justo problema, ra- nuomonė, kad dėl viso to kaltas kompiuteris ar televi- 
šoma, kad vaikas prarado susidomėjimą aplinka, gam- zorius. Bet ar tikrai taip? Straipsnyje esanti mamos 
ta, draugais, seneliais ir taip toliau. Aprašomi momen- frazė: „vakarais, kai aš noriu pabūti su juo,“ — taip 
tai, kaip vaikas išvežtas į kaimą, nesidomi nei širšių pat stebina. Kodėl niekur neužsimenama, kur ji buvo, 
lizdu, nei vandens šokliais. Vaiko motina prisipažįsta, kai vaikas norėjo būti su ja? Pateikiami ir kiti įdomūs 


= RC KLUBAS /=R00— MR. HH 


faktai, pavyzdžiui, vaikų vertybių skalė, kuria re- 
miantis galima daryti išvadas, kad kompiuteris, te- 
levizorius, žaidimai ir t. t. išstūmė tokias sąvokas 
kaip šeima, draugai, gamta ir gyvūnėliai. Vėlgi kal- 
tinamas kompiuteris įtaisas, įnagis, nekalbantis ir 
negalintis apsiginti. Atpirkimo ožys. O kodėl nepa- 
žvelgus į mokyklos problemą, kuriose neretai klasės 
auklėtojais tampama dėl papildomų litų? Juk mo- 
kykla — erdvė, kur vaikas mokosi bendrauti ir su- 
vokti jį supantį pasaulį. Bet kiekvienoje klasėje yra 
savi „šešti“, „žąsinai“ ir „zubrylos“. Noras mokytis 
mokinių traktuojamas kaip gėda, noras būti manda- 
giu — kaip bailumas. Mano laikais (o tai buvo ne 
taip jau seniai) klasės auklėtojos (dauguma ne, — 
visos!) dėl to nieko nedarė: joms nerūpėjo, už ką vie- 
nas ar kitas pirmūnas kasdien mušamas, joms nerū- 
pėjo kodėl vieni ar kiti mokiniai užsisklendžia savy- 
je; nebuvo bendravimo ir darbo su mokiniais, be to, 
mokiniai nebuvo mokomi bendrauti ir gerbti vienas 
kitą. š 

Gyvūnėliai. Sie taip pat „išstumti“ kompiuterio. 
Tiesiog smalsu, keliems vaikams iš dešimties norin- 
čių leidžiama turėti šuniuką, paukščiuką ar driežiu- 
ką? Tėvai mielai išmaino juos į elektroninius žais- 
lus, nes žino, kad net ir tada jei jų vaikas rūpinsis 
gyvūnėliu, jiems liks visi juodžiausi darbai (vedimas 
į lauką, narvelių tvarkymas ir t. t.). 

Draugai. Diskutuotina tema, bet šiais laikais ji 
labiau susijusi su socialinėmis bėdomis, nei su kom- 
piuteriu. Socialinis susiskaidymas mūsų šalyje (mo- 
kykloje, kieme, treniruotėse) yra baisesnis, nei lėkš- 
tame meksikietiškame seriale. Turtingi žemina varg- 
šus, „kieti“ muša menininkus, fiziškai silpnesni pa- 
daromi „šeštais“, iš moksliukų tyčiojamasi, o kažko 
siekiantys vadinami, atleiskite, šiknalaižiais. 

Jokiu būdu nesupraskite manęs klaidingai. Nesa- 
kau, kad kompiuteris čia niekuo dėtas, aš tik bandau 
pasakyti, kad žaidimai — tai ne priežastis, o pasek- 
mė. Tai pasekmė ir vieta, į kurią pabėga visų aukš- 
čiau išvardintų dalykų pažeisti, jauni arba nesupras- 
ti žmonės. Žmonės, kurie mūsų pasaulyje jaučiasi 
svetimi ar atstumti. 

Taip pat nenoriu teigti, kad dėl visko kalti tėvai. 
Mano nuomone, priežastys yra daug gilesnis ir jų daug 
daugiau. Priežastys yra visuomenėje, jos požiūryje į 
pinigus, darbą ir atsakomybę. Atsakomybę už augan- 
čią kartą. Gyvenimas „šia diena“ įgauną vis tikresnę 
prasmę. Žmonės tampa trumparegiais, ir žiūrėdami į 
ateitį, geriausiu atveju užbėga tik metus du į priekį. 
Galų gale žmonėms (net ir nepavergtiems kompiute- 
rio) nerūpi kiti žmonės. O tai jau yra baisu. Keista, bet 
žurnalas „Veidas“ šias problemas palietė vos vos ar- 
ba išvis apie tai nerašė. „Visa kaltė tyliai ir nuolankiai 
po stalu“ urzgiančiai dėžei. Kodėl? Negi žurnalo re- 
daktorius yra tikrai patenkintas net penkis puslapius 
užimančiu rašiniu? O gal jis jo net neskaitė? Gal jam 
ši problema visai ne problema, o eilinis tekstas apie 
visuomenės degeneratus? Gal jam tai tik eilinė proga 
pasinaudoti žmonijos baimėmis ir išlaikyti stabilų ti- 
ražą po to, kai Borisovo nuotraukos ant viršelio jau 
nebetraukia skaitytojų? 


Pagarbiai 
Artūras Rumiancevas 
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SHAATT—TO-LJO 
RAEC ET ZILJEA 


tėjęs balansas, išnykusi žaidimo trau- Na, ir ką mes čia turim? Papras- 
Luc ka. Tokios mintys man kilo pirmo-  čiausiai perkurtą 3-iąją dalį: pakeis- 
B "New World Computing" mis valandomis, tačiau bėgant lai- ta grafika, herojų dalyvavimas mū- | 

3D0 kui, viskas susidėliojo į vietas. šiuose, neutralių pajėgų judėjimas po 

2002-03-28 

E „P TAN FT 
COLLERIS S“ ARA MT PL 
SENBUVIS... ' 


„Heroes of Might and Magic“ (toliau 
HOMM) buvo TBS senbuvė ir aš nekan- 
triai laukiau pasirodant ketvirtosios dalies, 
tačiau žadėtasis didžiulis fejerverkas nespro- 
go didžiu BOOM! Jis tik šnypštė tylų Pšš.... 
Tačiau, gal ne viskas taip ir blogai? 


ISTORIJOS PRADŽIA 

HOMM serija pasirodė labai seniai, tačiau 
jau pradžioje susilaukė didelio pasisekimo 
(gal dėl amžino TBS trūkumo? ). Nors žai- 
dimas nebuvo kažkuo stebuklingas, tačiau 
jo koziris buvo trauka ir didžiulis susido- 
mėjimas žaidžiant. Manau, kad ši trauka iš 
dalies išsilaikė ir iki ketvirtosios dalies. 


KAS PER ***! 

Pirmas įspūdis pamačius HOMM IV 
buvo labai blogas. Daugelis dalykų 
pakeisti: nauja kovos sistema, supras- 
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žemėlapį,- tai tik kelios pagrindinės 
HOMM IV naujovės, kurios mane su- 
žavėjo, o ypač herojų kautynės. Da- 
bar herojus gali nulemti mūšio baig- 
tį. Nors pradžioje jis niekuo nesiskirs 
nuo kitų veikėjų, vėliau juos lenks 
visais aspektais. 


NUODAI 
Žaidimo grafiką galima vertinti dve- 
jopai. Pirmą — kaip puikią, o antrą - 
kaip vemt verčiančią. Dabar apie pui- 
kiąją pusę: nuo pat pradžių sužavi 
dėmesys detalėms, pavyzdžiui, nepa- 
statytoje sieros kasykloje matysite; 
kaip žmogus su kastuvu kasa ją ant 
žemės ir t.t. Tokių vietų begalė, dau- 
gelis dalykų kurti iš širdies. Kiekvie- 
nas naujas žemėlapis — tikras šedevras. 
O dabar apie vemt verčiančią :). 
Nors šiaip viskas atrodo labai gerai, 
tačiau jūs tik pažiūrėkite, kaip po že- 
mėlapį jodinėja jūsų herojus, ir su- 
prasite, kad ne viskas buvo kuriama 
iš širdies (herojus joja tarsi konvul- 
sijų traukomas, tarsi nuodų prigir- 
dytas :)). Taip pat pagailėta anima- 
cijos Kadrų kovoje, kai armijos vie- 
netas smūgiuoja arba miršta. Tokių 
spragų yra ne viena, bet bendras vaiz- 
das geras. 


REZIUME ARBA EILINĖ 
PASAKAITE 

Tai tikrai puiki „Heroes“ dalis, pui- 
kiai tęsianti seriją. Siužetas — kaip 
visada neišskirtinis (dviejų herojų 
kovos metu Žemę ištinka katastrofa 
ir ji tampa nebetinkama gyventi, 
tenka teleportų pagalba keltis į kitą 
pasaulį, kur kiekviena rasė savaip 
stengiasi išgyventi). Muzika neblo- 
ga, garsas tikrai geras, išskyrus nesu- 
sipratimą su trimitu, perkant armi- 
Ją. Valdymas geras, taigi pabandy- 
kite. Nenusivilsite. 
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Kas per ***7 


Jei ne tas herojaus jodinėjimas... 


Trimito garsas jau po valandos "užknisa". 


Puikiai tęsiama serija, kadangi 
TBS žaidimų nedaug, vienas 


„Electronic Arts“ pateikė 2004-ųjų finansinių metų 
rezultatus, kurie baigėsi šių metų kovo 31 dieną. Skai- 
čiai iš tiesų ispūdingi. Kompanija uždirbo 2,96 mili- 
jardus JAV dolerių pajamų, 19 94 daugiau nei praėju- 
siais finansiniais metais. Tokios didžiulės sėkmės kal- 
tininkai — Iš esmės šešios kompanijos frančizės: „The 
Sims“, „Need For Speed“, „Medal of Honor“, „FIFA 
Soccer“, „The Lord of the Rings“ ir „Madden NFL 
Football“, kurių kiekviena per šį laikotarpį parduota 
daugiau nei 5 milijonų kopijų tiražu. Bendrai, EA 
turėjo net 27 platininius (kurių pardavimai viršyja 1 
milijoną vienetų) žaidimus! 


„BUNGIE“ ĮKŪR 


Alex Seropian, „Bugie Studios“ įkūrėjas pasirodė su nau- 
ja savo studija ir žaidimu. Serop/an įkūrė „Bungie“ 1991- 
aisiais, o 2000-aisiais pardavė kompanijai „Microsoft. 
Jis buvo ir pagrindinis tokių žaidimų kaip „Myth“, „Ma- 
raton“ ir, žinoma, „Halo“ kūrėjas. 

Naujoji studija pavadinta „Wideload Games“, ji bus 
kuriama pagal Holivudo stiliaus modelį kino kūri- 
mui. Pirmasis žaidimas bus skirtas PC ir „Xbox“ kon- 
solei. Jis kuriamas „Halo“ variklio pagrindu, o pasi- 
rodys kitų metų viduryje. Jau veikia ir kompanijos 
svetainė www.wideload.com 


„Electronic Arts“ paskelbė apie naujos studijos Mon- 
realio mieste (Kanada) atidarymą. Tokiu būdu, EA tam- 
pa kitos kompanijos kaimynu šiame mieste — „Ubisoft 
Montreal“. Ar bus ši tarpusavio kaimynystė naudinga, 
ar ne, parodys tik laikas. O kol kas naujos studijos at- 
stovai įsikuria naujame didžiuliame ofise ir skelbia, kad 
atėjo į Kanadą ilgam: „...radome Monreale naujus „na- 
mus“. Tikėsimės, kad kanadietiškas padalinys ilgiems 
metams taps kokybiškos žaidimų produkcijos šaltinių“, — 
pareiškė filialo vadovas Allen Taskan. 

Tuo pačiu metu EA paskelbė apie trijų žaidimų gamy- 
bos pradžia. Visi jie bus kuriami naujame ofise ir bus 
vieno ir to paties žanro — veiksmo nuotykių. Šiuo metu 
žaidimus kuria 40 žmonių, bet vasaros pabaigoje šis 
skaičius turėtų išaugti iki 70. 


„Ubi Soft“ siekia padidinti savo darbuotojų skaičių 
200 žmonių. Naujieji darbuotojai reikalingi Monrea- 
lio studijai. Tai daroma, siekiant paspartinti naujų 
žaidimų kūrimą. 

Nepaisant fakto, kad JAV armija suteikė „Ubi Soft“ 
licenciją kurti žaidimo „America's Army“ versiją kon- 
solėms, „Ubi Soft“ atstovas Carrier teigė, kad Mon- 
realio studija neplanavo dirbti su šiuo žaidimu. Ta- 
čiau studijoje kuriamas ne vienas ryškus žaidimas: tę- 
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ketvirtoji „Myst“ dalis. 
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„LucasArts“ neseniai patvirtino atleidusi 29 darbuo- 
tojus iš savo „San Rafael“ studijos Kalifornijoje. Tokie 
pokyčiai buvo padaryti todėl, kad „pritaikytų studijos 
darbuotojų lygį prie dabartinio kūrimo stadijos“. Tai 
gali reikšti, kad atleidimo pranešimai buvo įteikti dar- 
buotojams, kurie buvo atsakingi už atšauktus „Sam 4 
Max“ bei „Full Throttle“ tęsinius, nes jų išėjimas ne- 
paveikis jokių dabartinių studijos projektų. 
Nepaisant didžiulės sėkmės su „Star Wars“ licenci- 
ja, pastaraisiais metais „LucasArts“ turėjo ir kito- 
kių problemų: nevykusiai bandė atgaivinti savo ap- 
leistą nuotykių žaidimų seriją neseni „LucasArts“ 
sukurti darbai, tokie kai „Wrath Unleashed“ ir 
„RTX Redrock“, žaidėjų ir žiniasklaidos buvo su- 
tikti vidutiniškai. Galiausiai, kompanija vis dar ne- 
turi prezidento, po to, kai Simon Jeffery praėjusį 
lapkritį atsistatydino. 


Ilgai lauktas „stealth-action“ žaidimas „Thief: Deadly Sha- 
dows“ liko be vadovo. Dar neseniai šis postas priklausė 
Randy Smith'ui, dizaineriui, kuris „Looking Glass“ studi- 
jos sudėtyje dalyvavo „Thief: The Dark Project“ ir „Thief 
2: The Metal Age“ kūrime. Su kuo yra susijusi kadrų kaita 
„ION Storm“ komandoje ir koks tolimesnis Rendžio liki- 
mas, nepranešama. Lygiai taip pat nežinoma, kaip susida- 
riusi padėtis atsilieps žaidimui. Tačiau žinoma, kad į „ION 
Storm“ iš „Eidos Interactive“ atvyko pastarosios genera- 
linis menedžeris Trei Ratcliff. Priminsime, kad jei viskas 
bus gerai, trečios serialo dalies apie profesionalaus vagio 
vardu Garret pasirodymas JAV įvyks jau gegužės mėnesį — 
vienu metu PC ir Xbox platformose. Kada žaidimas pasi- 
rodys Europoje — kol kas nepaskelbta. 


Viena didžiausių japonų leidybos kompanijų „Cap- 
com“ uždarė kelias vidines studijas Tokyo ir Nagoja 
miestuose. Pranešama, kad pastarosios daugiausia kūrė 
PC žaidimus (rengė „Chaos Legion“ ir kitų žaidimų 
PC versijas). Kaip teigia kompanijos atstovai, toks 
žingsnis padarytas dėl išlaidų mažinimo ir noro su- 
burti bei konsoliduoti kūrėjų komandą, tačiau pagrin- 
dinė tokio žingsnio pasekmė - „Capcom“ išėjimas iš 
PC platformos. 

Įdomu, kad beveik visi uždaryti „Capcom“ padaliniai 
neseniai buvo valdomi pagrindinio kompanijos me- 
nedžerio, loshiki Okamoto. Pastarasis prieš kelis mė- 
nesius paliko „Capcom“ ir įkūrė savo žaidimų biznį. 
Tad nevertėtų atmesti galimybės, kad atleisti darbi- 
ninkai ras prieglaudą jo įstaigoje. 
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ATSISTATYDINA AUKŠČIAUSI VADOVAI 


Neseniai vienas po kito atsistatydino kelių stambiau- 
sių žaidimų leidėjų aukščiausi vadovai. „Electronic 
Arts“ prezidentas John Ricitiello paskelbė, kad pasi- 
traukia iš šio posto. Jis labai šiltai atsiliepė apie laiką, 
kai buvo prezidentu (šį postą jis užėmė 1997 metų 
spalio mėnesį), o pasitraukimo priežastimi įvardijo 
savo norą įkurti nuosavą kompaniją. Laikinai vykdan- 
čiu prezidento pareigas tapo Larry Probst. 

Neseniai savo postą paliko ir „Take Two Interactive“ 
CEO bei direktorius Jeffrey Lapin. Direktorių valdy- 
bos pirmininku ir laikinai vykdančiu direktoriaus pa- 
reigas paskirtas Richard Rodel. Paul Eibeler taps kom- 
panijos prezidentu ir direktoriumi, o dabartinis tarp- 
tautinių ryšių direktorius Gary Lewis taps pagrindiniu 
kompanijos CEO. Taip pat sužinojome, kad leidėjas 
mažina pajamų šiems finansiniams metams progno- 
zes. Pagrindinė priežastis — žaidimų „Red Dead Re- 
volver“ ir „The Warriors“ uždelsimas. Be to, kai kurie 
produktai iš esamo kompanijos katalogo parduodami 
blogiau negu buvo tikėtasi (greičiausiai, kalba eina 
apie „Max Payne 2: The Fall of Max Payne“). Naujai 
paskirtas vykdantysis direktorius Rodel pareiškė:, Mes 
neesame patenkinti mūsų finansiniais rodikliais... 
Nauji paskyrimai — tai žingsnis jų gerinimo link". 
Lygiai taip pat pasielgė ir Luc Vanhal, Vivendi Uni- 
versal „Games Šiaurės Amerikos“ prezidentas ir CEO, 
JO pareigas laikinai perėmė Bruce Hack. 


THO PERKA „RELIC“ 


„THG Inc.“ pranešė pradėjusi derybas, siekdama įsigyt 
vieną pirmaujančių PC žaidimų kūrimo studijų „Relic 
Entertainment“. Iki šiol THGO buvo Vankuveryje įsikūru 
sios „Relic Entertainment“ partnerė. Keleriems metams 
buvo sudaryta dviejų darbų leidybos sutartis, į kurią įeina 
ir būsimasis RTS žaidimas „Warhammer 40,000: Dawn 
of War“ jį planuojama išleisti šių metų rudenį. 


„FLAGSHIP“ IR „NAMCO“ PASIRAŠĖ SUTARTĮ 


Japonų kompanija „Namco“ pasirašė sutartį, pagal kurią 
turės teisę išleisti pirmą kompanijos „Flagship Studios“ 
žaidimą. Priminsime, kad „Flagship“ įkurta išeivių iš Ie- 
gendinės „Blizzard“ ir valdoma garsaus Bill'o „Diablo“ 
Roper'io. Sutartis kol kas apima tik vieną žaidimą, tačiau 
neatmetama ilgalaikio bendradarbiavimo galimybė. De- 
ja, kūrėjai neatskleidė jokių detalių dėl savo naujo kuri- 
nio, tačiau gan drąsiai paskelbė, kad kai žaidimas pasiro- 
dys, jis garantuotai taps „metų žaidimu“. 

Įdomus faktas, kad „Namco“ ankščiau niekada neužsimi- 
nėjo PC žaidimais, ir „Flagship“ darbo išleidimas taps jos 
pirma patirtimi šioje rinkoje. Kaip praneša pats ponas 
Roper, jie vedė ilgas derybas su daugybe leidėjų, tačiau 
„Namco“ juos suviliojo ypatingomis sąlygomis ir unika- 
liais pasiūlymais. 


Viena iš naujo, dar nepaskelbto „Flagship“ žaidimo veikėjų 


PC HL-LIBAKAS/=R002— MR. Li =1 


MALL JZTE LOS 


KOMANDA „NESNAUSK!“ 
PASAULINIUOSE DEMO TURNYRUOSE 


Komanda „Nesnausk!“ (www.nesnausk.org) balan- 
d*io mėnesį dalyvavo pasauliniame demo (trumpų 
kompiuterinės grafikos ir muzikos filmukų) turnyre 
"Breakpoint'04“, vykusiame Bingene, Vokietijoje. 
"Nesnausk!“ — demo kūrėjai: NeAraz, OneHalf, Rej, 
Viktoras ir Txd konkurse pristatė „Syntonic Denti- 
'orms“ demo, kurioje vaizduojami įvairūs besisu- 

ntys mechanizmai, o vėliau į šaltą ir blizgančią 
splinką įmaišomi animaciniai „cell shading“ intar- 
vai. „Nesnausk!“ komanda laimėjo 6-ąją vietą iš 
>2 PC demo konkurso dalyvių. 


Ne per seniausiai NeAraz ir OneHalf sukūrė dar vieną 
demo — „The Fly“, kurią išsiuntė į „Microsoft“ or- 
ganizuojamą „ImagineCup“ konkursą. Šiame demo, 
kaip galima spręsti iš pavadinimo, iš įvairių kampų ir 
atstumų rodoma musė bei nežinomos kilmės padaras, 
gyvenantis ant jos :). Gegužės 15 dieną bus išrinkta 
30 geriausių „ImagineCup“ turnyro dalyvių, 0 jų 
darbai bus patalpinti galerijoje (www.imagine- 
cup.com). Iki gegužės 30 d. bus galima balsuoti už 
labiausiai patikusį darbą „People's Choice“ apdova- 


IGDA LIETUVOS SKYRIAUS SUSITIKIMA 


Lietuvos žaidimų kūrėjai ne tik šiaip sau atskirai kuria 
žaidimus, bet turi ir savo skyrių tarptautinėje žaidimų 
kūrėjų asociacijoje IGDA (International Game Developers 
Association). Kovo pabaigoje Vilniaus universitete vyko 
IGDA Lietuvos skyriaus susirinkimas, kuriame buvo skai- 
tyta nemažai pranešimų bei kalbėta įvairiomis temomis. 
Aras (NeAraz) ir Paulius (OneHalf) pristatė savo kurtą 
trečiojo asmens veiksmo žaidimą „PreThing'. Sergėjus 
iš „Ivolgamus“ kalbėjo tema „Kaip pagauti nuvažiuojan- 


tį traukinį“ nušviesdamas kelius ir galimybes patekti į 
žaidimų kūrimo industriją. Valdemaras ir Andrej iš „Wi- 
reFire Dreams“ pristatė savo slapto žaidimo koncepcijas 
ir porą modelių. Kęstutis (ProNinja) iš „BaltaGames“ ir 
„Ivolgamus“ apžvalgė jau mūsų puslapiuose rašytą Mini- 
Jam renginuką. Aras („Nesnausk!“) ir Renaldas („Wire- 
Fire Dreams“) papasakojo apie tarptautinius ir Lietuvos 
„GameJam“ renginius. Paulius pateikė Europos demo 
įvykius bei pademonstravo konkursines ir kitas demo. 
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(6tu vis dažniau linksniuojamas žodis „kiber-sportas“. Kas tai yra? 
' 5 pripažinimo ir pagarbos vertas reiškinys, leidžiantis ne 
eriu, bet ir kuriantis žaidėjų bendruomenę bei leidžiantis 
Utymas iš paprasčiausio žaidimo kompiuteriais „išlaužti“ 
» prisidengiant visų vienaip ar kitaip skatinamo ir 
ŽŽ. „"C Klubo“ puslapiuose jau šiek tiek pasakojome apie 
žaidėjus, į = *ompiuterinių žaidimų varžybas, atskirus renginius, komandas, 
„a sr ' ir nesėkmes. Tačiau dabar pats laikas pažvelgti į šį 
to, kas slypi tar oiisU ir pabandyti pateikti kiek įmanoma ohjektyvesnį vaizdą 
Lietuvai (4 „L Lersportas“. Praktiškai visas šios temos dėmesys skirtas 
Kalbėjome 4 Vykstan *ems dalykams ir su šiuo reiškiniu susijusiems žmonėms. 
o A Uu įvairiais šioje srityje veikiančiais žmonėmis ir šiame numeryje 
a S jų Buomones. Taip pat metame žvilgsnį į didžiąją pasaulio areną, 
ydami wausius renginius bei asmenybes. 

„*iber-sportas“? Kam jis reikalingas ir kodėl visa tai vyksta 

ietuvoje? Atsakymai šiuose „PC Klubo“ temos puslapiuose. 


GARSIAUSIAS PASAULIO 
PROFESIONALUS ŽAIDĖJAS 


Fatallty arba Džonatanas Vendelas šiuo metu yra vienas „kie- 
čiausių“ ir populiariausių kompiuterinio sporto profesionalų. Jo 
vardu sukurta drabužių linija, kompiuterio įrenginiai. Jį remia 
stambiausios kompiuterinės technikos kompanijos, apie jį rašo 
populiariausi spaudos leidiniai ir praneša televizijos. O E3 paro- 
dos metu jis žada susikauti su 100 priešininkų. 

Džonatanas Vendelas gimė 1981-aisiais Kanzaso mieste JAV. 
Jo susižavėjimas ir aistra kompiuteriniams žaidimams prasidėjo 
mokykloje, kurioje jis buvo vienas geriausių atletų. Jis iki šiol 
dalyvauja sporto varžybose ir nuolat treniruojasi, žaisdamas teni- 
są, bėgiodamas, bei lošdamas pulą. 

Unikalų talentą kompiuteriniams žaidimams jis atrado pa- 
auglystėje, būdamas 12 metų, o pirmajame turnyre, kuris įvyko 
vietiniame žaidimų nuomos salone, užėmė 4-ą vietą tarp kon- 
solių žaidėjų. Turnyre Vendelas dalyvavo pasivadinęs iki šiol 
naudojamu pseudonimu - Fatallty. Būdamas 15-os, jis laimė- 
jo pirmą vietinį PC žaidimų turnyrą ir tapo „Guake 1“ čempio- 
nu. Nors pergalė buvo pasiekta tik vieno „frago“ persvara, Džo- 
nataną tai stipriai „užkabino“. Netrukus jis dalyvavo turnyre 
Vičitos mieste, kur susirinko 130 geriausių Vidurinių vakarų 
regiono žaidėjų. Fatallty žaidė be pralaimėjimų ir laimėjo pir- 
mą svarbų turnyrą. 

Pabaigęs mokyklą 1999-aisiais, Džonatanas išsikėlė sau tikslą — 
tapti geriausiu PC žaidėju pasaulyje. Įstojęs mokytis į DeVry 
universitetą, jis pradėjo dalyvauti profesionaliai organizuojamuose 
nacionaliniuose turnyruose. Nacionaliniams turnyrams, kuriuos 
rengia „Profesionali Kiberatletų Lyga“ (CPL), jis treniravosi vie- 
ną žaidimą — „Guake III Arena“. Iki šiol jis metų metus žaidė 
panašius žaidimus, o nuo dabar pradėjo praktikuotis nuo aštuo- 
nių iki dešimties valandų per dieną, ruošdamasis FRAG3 turny- 
rui, kurio prizas už 1 vietą buvo 10 000 JAV dolerių. Sužinojęs 
apie tokius Džonatano ketinimus, jo tėvas jį padrąsino, tačiau 
kartu liko skeptiškas. Jis sutiko su Džonatano pasiūlymu, kad jei 
Džonatanui nepasiseks turnyre, jis mes žaidimus ir toliau tęs 
mokslus koledže, siekdamas įprastesnės karjeros. 

Ruošdamasis turnyrui, likusius pinigus Džonatanas skyrė ke- 
lionei į „AdrenaLAN“ turnyro kvalifikacines varžybas, kurias 
nesunkiai perėjo, o pagrindiniame turnyre užėmė trečią vietą, 

„nusinešdamas“ 4000 JAV dolerių prizą. Šis turnyras pradėjo 
profesionalią Fatallty žaidėjo karjerą. 

Po dviejų savaičių jis buvo pakviestas į Stokholmą, Švediją, 
kad atstovautų JAV specialiame turnyre, į kurį buvo kviečiami 
geriausi pasaulio žaidėjai. Džonatanas ir čia buvo nenugalimas: 
laimėjęs 18 žemėlapių 
ir nepralošęs nė vie- 
no, Fatallty tapo 
čempionu ir nugalė- 
jo 12 geriausių pasau- 
lio žaidėjų. To iki šiol 
niekam nebuvo pavy- 
ke padaryti. Žaidimų 
pasaulis dabar jau ži- 
nojo Džonatano Ven- 
delo, Fatallty vardą. 

Savo „geriausio 
pasaulio žaidėjo “ var- 
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dą Džonatanas patvir- 
tino „RazerCPL“ ren- 
ginyje, 2000-ųjų ba- 
landį. Šis turnyras bu- 
vo labai reikšmingas, 
jo prizinis fondas sie- 
kė 100,000 JAV dole- 
rių, iš kurių 40 000 bu- 
vo skirti pirmosios vie- 
tos nugalėtojui. Fa- 
tallty turnyru „pralė- 
kė“ nenugalėtas, lai- 
mėdamas 1 vietą, po 
dviejų mėnesių treniruočių, ukusių 8-14 valandų per dieną. 

Jo dominavimas turnyruose tęsėsi visame pasaulyje: Singapū- 
re, Korėjoje, Vokietijoje ir kitose valstybėse. Po „RazerCPL“ jis 
dalyvavo šiuose turnyruose: 

„CPL Asia“ (Singapūras) - 2-a vieta; 

„Guest“ (Sant Luisas) — 1-a vieta; 

„Battletop Universal“ (Los Anželas) — 1-a vieta; 
„Battletop NYC“ (Niu Jorkas) - 1-a komandos vieta (cK); 
„Frag4“ (Dalasas) - 1-a komandos vieta (cK); 

„World Cyber Games Challenge“ (Seulas) — 1-a vieta; 
„CPL Cologne“ — 1-a vieta; 

Po ypač sėkmingo profesionalaus žaidimo turo, prieš daly- 
vaudamas „Babbages CPL“ turnyre 2000-ųjų gruodį, Džo- 
nataną ištiko šeimos krizė. Turnyre jis buvo tik 7-as. Tačiau po 
kelių mėnesių jis vėl buvo viršūnėje, laimėdamas 1-ą vietą CPL 
Australijoje, trečią CPL Olandijoje, 2-ą „Guakecon 2004“ ir 
CPL Brazilijoje. 

2001-uosius metus jis baigė, „nušluodamas“ CPL Pasaulio 
Čempionatus ir laimėdamas „Aliens vs. Predators II“ turnyrą, 
už kurį gavo specialiai paruoštą „Ford Focus“. „GuakeCon 
2002“ jis susidūrė su rimčiausiu savo varžovu ZeRo4 ir sulošė 
vieną iš labiausiai laukiamų metų mačų, kurį baigė pergale be 
klaidų (14 : -1). Šiame čempionate jam atiteko trečia vieta, o 
vėliau jis buvo ketvirtas „World Cyber Games USA“ turnyre. 
Galiausiai jis laimėjo „CPL Pentium 4 Winter Champions“ 
gruodį žaisdamas „Unreal Tournament 2003“, o ši pergalė 
suteikė jam CPL metų čempiono titulą jau trečius metus iš eilės. 
Kiekvienų metų pergalės buvo pasiektos skirtinguose žaidimuose. 

Džonatanas 
ir toliau pla- 
nuoja varžytis 
+ žaidimuose bei 
kurti geriausius 
pasaulio žaidė- 
jų produktus 
Fatallty vardu, 


turnyrus visoje 
4 šalyje. Jis daug 
laiko skiria žai- 
t dimo kaip spor- 
to reklamai. 


Džonatanui netrukus teks išlaikyti vieną rimtą išbandymą - šių 
metų E3 parodoje, Fatallty susikaus su parodos dalyviais. Iššūkis 
bus mestas bet kuriam norinčiam parodos lankytojui. Užsirašyti 
į kovą su geriausiu kiber-sportininku galės 100 pretendentų. 
Keturių minučių trukmės mačų metu, sugebėjusieji nugalėti Fa- 
tallty, laimės 1000 JAV dolerių prizą, o už surinktus taškus gaus 
smulkesnius apdovanojimus. Šį iššūkį pristato vieni iš didžiausių 
Fatallty rėmėjų, kompanija „Abit“. Be šio turnyro, E3 parodos 
metu bus pristatyti ir nauji Fatallty produktai — žaidimų siste- 
ma ir naujos — motininė bei grafinė - plokštės, pagamintos „Abit“. 
„Mes labai džiaugiamės, dirbdami su PWX, „Auravision“ ir Fa- 
tallty, taip suteikdami žaidėjams pačią galingiausią iki šiol sukur- 
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tą žaidimų sistemą“, — 
teigė „Abit“ marke- 
tingo direktorius 
Skotas Tirlvelas. „,E3 
parodos metu žaidė- 
jai galės išbandyti 
„Abit“ įrangą, kuri 
buvo tobulinta, atsi- 
žvelgiant į pasaulio 
žaidėjo numeris vie- 
nas patarimus.“ 


NAUJIENOS 


„INFOSHOW LANPARTY“ REZULTATAI 


KTU Informatikos fakulteto atstovybė „InfoSA“ balandžio 
mėnesį organizavo įvairius renginius po „Infoshow“ vėlia- 
va, tarp kurių buvo ir vienas nemažas kiber-sporto renginu- 
kas. Tai balandžio 16-18 dienomis KTU Elektronikos rū- 
muose vykęs „LanParty“. Jo metu žaidėjai kovėsi keliuose 
turnyruose, o nugalėjo šios komandos ir žaidėjai: 
„Counter-Strike“ turnyras: 

1 vieta — cGu 

2 vieta — dF 

3 vieta — die4frags 
„Guake III Arena“: 

1 vieta — cGu'Nova 

2 vieta — ngA.Beast 

3 vieta — cGu'sTr4fe 


„Cyberathlete Proffesional League“ pastaruosius kelerius me- 
tus rengia „Extreme World Championships“. Šių metų vasa- 
ros pabaigoje daugiau nei 4000 žaidėjų liepos 28 — rugpjūčio 
1 dienomis susirinks į Grapevine miestą Teksase, JAV, ir susi- 
kaus keturiuose turnyruose. Bus kovojama „CounterStrike“ 
(prizinis fondas 100 000 JAV dolerių), komandiniame „Call 
of Duty“— 6 prieš 6 - žaidime (fondas 50 000 USD), „Halo 
PC“ — 5 prieš 5 (50 000) ir „Unreal Tournament 2004“ — 4 
prieš 4 žaidime (50 000). Beje, UT 2004 turnyre neseniai 
pakeitė „Battlefield 1942“ žaidimą. CPL 2004 čempionatą 
remia „Intel“, „Nvidia“, „Hitachi“ ir „CompUSA“. 


Žaidėjai atskiruose LAN renginiuose 50-yje miestų įvairiose 
šalyse pradėjo intensyvias , WarCraft III: Frozen Throne“ 
varžybas. Žaidėjų skaičius didelis, tačiau tik išrinktieji bus 
pakviesti į ACON4 pasaulio finalą, kuris vyks birželio 6 dieną 
Sanchajuje, Kinijoje. 2 : 
Mie E isčinių raundų laimėtojai gaus visišką kelionės 
pak Ir 2000 JAV dolerių kišenpinigių. Finaluose Šan- 
p r bus varžomasi dėl stambių piniginių bei rėmėjų įsteigtų 
AK Anių prizų. Čempionatą remia: „ABIT“, „ATI“, „Kia Mo- 
i La. „Kingston“, „Viewsonic“ ir „Western Digi- 
; „Umatomas finalo prizinis fondas — 150 000 USD. 


SK IŠLEIDO ŽEMĖLAPIŲ RINKINĮ 


Viena „kiečiausių“ ir po- 
puliariausių kiber-sporto 
komandų pasaulyje SK 
(„Schroet Kommando“) 
išleido savo pirmąjį 
„Counter Strike“ žemė- 
lapių rinkinį. Šie žemė- 
lapiai turėtų susilaukti 
populiarumo, nes juos 
naudoja ir patys SK. Že- 
mėlapiai skirti ne tiek ko- 
mandiniam žaidimui, kiek pavienėms treniruotėms. 

SK sukurti žemėlapiai: 

aim sk glock 

aim sk usp deagle 

aim sk galil famas 

aim sk ak m4 

aim sk aug sig 

aim sk awp 

Juos galima parsisiųsti bei daugiau apie „Schroet Kom- 
mando “' sužinoti jų interneto svetainėje www.schroet.com. 


DANIS 
Ši 


ga“ 


Gerai žinoma amerikiečių kiber-sporto svetainė „Gotfrag?“ 
atidarė naują sekciją — „Gotfilly?“, kuri skirta dailiosios ly- 
ties atstovėms. „Gotfrag?“ tikisi, kad šis projektas padės 
suartinti e-sportu besidominčias merginas iš viso pasaulio. 


TAAIK4ES ON 
THE2WORLD 
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INTEL HT 4 CUP 


PLACĖ: REVAL HOTEL RYGA 
DISCIPLINĖ: COUNTER STRIKE 


2004 METAI KOVO 27-28D. 


Ištraukos iš NPC dienoraščio 
r ro-—— TE 


Kavo 25d.: Echtiedarbai. .. Valdžia ne- 
nori išleisti savo nuolankių žurnalistų į ke- 
lionę, trunkančią ilgiau kaip2 dienas. Teks 
rinktis atidarymasir antroji tumyro diena 
arantrojiturnyro diena ir uždarymas. 
Kovo 26d.: Laikas rezervuoti kamba- 
rius viešbutyje. .. Sprendimas priimtas 
važiuojam stebėti antros dienos ir užda- 
rymo. Vistik finalai, nugalėtojai, prizai. .. 
Kovo 27d.: Tikriname kuprinės sudė- 
tį: mobilusis telefonas —1vnt. (pakrau- 
tas), tušinukai-3vnt. (visi nauji), užra- 
šų knygutė (tuščia)-1vnt., Latai (atro- 
do nedaug, kol nepaskaičiuoji kurso) ki- 
šenėje, ten pat kurir pasas- lvnt., kny- 
(kad kelionė neprailgtų )—1vnt., kelnės— 
1vnt., kojinės= 1vnt., megztinis (kaip vė- 
liau paaiškėjo bereikalo)—1 vnt. Galima 
ramiai miegoti, viskas lyg irsavo vietose. 
Kovo 28d. 

5:00.: Išvykstam. Paskutinis stabte- 
lėjimas degalinėje kuro ir mineralinio. 

7:30.: Pasienis. Tvarkomės draudi- 
mą. Muitinėstarpininkas varo į depresi- 
ją, vienu rankos pirštu suvedinėdamas 
mūsų duomenisį kompiuterį. Beje, kiek- 
vieno klavišo jis ieškodavo maždaug pu- 
sęminutės, įnirtingai sukdamas pirštu virš 
klaviatūros. Žiovaujam. 

8:00.: Sėkmingai kirtome sieną. Šai- 
pomės iš latviškų užrašų (ir įkyriai foto- 
grafuojam). 

8:10.: Sustojome „tranzuojančiam 
latviui. Pažadėjom, kad nuvešim į Ry- 
gą, jei pasakys, kaip rasti „Reval“ vieš- 
butį. Pažadėjo padėti. Važiuojam. 

8:30.: Paaiškėja, kad mūsų pakeleivis 
važiuoja į Rygą kažkam daryti tatuiruotės. 

8:45.: Sunku susikalbėti, bet vis tik 
kažkaip išsiaiškinam, kad „mūsų“ latvis 
tatuiruotoju nedirba, tai jo hobi. Tikra- 
sis jo darbas sūrių spaudimas pasieny 


esančioje pieno fermoje... Mhm... 


9:00.: Pamatom Rygos priemies- 
čius. Kalbos barjeras, beje, išnyko kal- 
bam kažkokia bendra Lietuvių-Latvių- 
Rusų kalbos versija. Imam klausinėti pa- 
keleivio, ar tikrai žino, kur yra tasai „Re- 
val“. „Žinau žinau “sako... 

9:15.; Latvis, spaudžiantis sūrius, 
ima mojuoti rankomis ir liepia sukti į kai- 
rę. Privažiavę posūkį, pamatome posū- 
kį draudžiantį ženklą. Pakeleivis liepia 
sukti kitam posūkyje, tačiau ten pama- 
tome lygiai tokį patį ženklą. Taip prava- 
žiuojam keletą posūkių, kol galiausiai ne- 
išlaiko nervai - apsisukam, grįžtam. 
Taip. Į dešinę sukti galima. Valio! 

9:25.: Pravažiuojam „Reval“ vieš- 
butį, „išmetam“ pakeleivį. Tada ban- 
domgrįžtiiki viešbučio, tačiau aplink vien 
plytos ir posūkį draudžiantys ženklai. 

9:27.: Drebam iš susierzinimo. Ply- 
tos, plytos, plytos. 

9:29.: Dairomės... 

9:31.: Policijos nėra. 

9:35.: Kelios plytosir jau parkuojamės. 

10:00: Truputį užgaišome registra- 
tūroje, tačiau galų gale jau turime savo 
kambarį. Susikraunam daiktus, dušasnu- 
plauna kelionines dulkes, pasitikrinam 
„aparatūrą“ (fotoaparatas, tušinukai, už- 


rašų knygutė, pažymėjimai irt.t.). Įsitiki- 


nę, kad jau esam pasiruošę, keliaujam į 
antrąjį viešbučioaukštą, kurjauturėtų pra- 
sidėti antrosios turnyro dienos mūšiai. 
Kadirkaip būtų keista, mus pasitinka ža- 
vinga mergina, pasidabinusi plačia šyp- 
sena. „Labą dieną, mestokieirtokie. .. — 
greitasduomenų sutikrinimas, irštai-ant 
kaklo jau kabo žurnalisto pažymėjimas, 0 
ranką puošia apyrankė (uh, kaip ji (apy- 
rankė) mums įkyrėjo), leidžianti lankytis 
visur, kurtik nori. Paprašome mergaitės, 
kad ji mus pristatytų organizatoriams, ta- 
čiau ji mandagjai atsisako tai daryti, mat 
organizatoriai dabar užsiėmę kažkokios 
kameros derinimu. Pykstam. 
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10:30 Smaginamės su „N-Gage“ 
merginomis, kadangi pirmosios kovos 
numatytos 11:00. Vėliau geriam kavą ir 
apsirūpinam dideliu kiekiu becukrės kolos. 


11:00 Prasideda kovos. Jei atvirai, 
sunku suprasti kas ir kaip, kadangi salėje 
vienu metu „taškosi “milžiniškas kiekis 
žmonių, ostebinčiųjų dar daugiau. Sun- 
ku prasibrauti, tad slampinėjam aplin- 
kui, aplankom spaudos kampelį ir tuščią 
žiūrovų salę. Ten laikinai ir apsistojam, 
kadsusipažintume sustatistika. 

11:45 Ilgas popierių vartymas ir ban- 
dymaskažką juosesuprastidavėsavovaisų — 
įturnyrą užsiregistravo daugiau kaip 140 
komandų išdaugiau kaip 18šalių. Atrodo 
įspūdingai? Deja, startinį mokestį (nei di- 
delį, nei mažą -100EUR) susimokėjo ir į 
čempionatą atvykotik 25 komandos iš8 
šalių. Kadirkaipten būtų= vistiktai didelis 
žmoniųskaičius. Vartydamisaususstatisti- 
koslapus,taip pat atkreipėme dėmesį į tai, 
kadtunyre užsiregistravo ir 7 komandosiš 
Lietuvos, tačiau atvykotik dvi-,,df“ (iš- 
krito pirmąją dieną, tad jų žaidimo nepa- 
matėm)ir,,Reset Club“ (kaiptik, ruošė- 
si“ iškristi, kol messėdėjome žiūrovų salė- 
je). Vidutinis į turnyrą atvykusių žaidėjų 
amžius—apie20 metų. Vyriausiasturnyro 


dalyvis 28 metų Roby „Bom“ Guick iš 
„TeamAMD Gamers“ (UK). Kiekturny- 
re apsilankė žiūrovų, dar neaišku, tačiau 
organizatoriai teigia, kad prie žiūrovų ga- 
lima priskirti ir kviestinius 134 V..l.P. sve- 
čius. Taigi, tiek apie žmones. Pakuojamės 
lapusį kuprineir keliaujam įsalę ieškoti bro- 
lių lietuvių. 

12:30 Apžvelgiam tikrai įspūdingą 
salę, kurioje stovi net 160 kompiuterių, 
skirtų grynai žaidimui. Visų jų konfigū- 
racija vienoda (CPU: Intel Pentium 4 
2.8GHz/512Kb 800MHz with hyper 
threading technology; Motininė plokš- 
tė: i865PE ATX; RAM: 512Mb DDR 
PC333;: HDD: 40GB 7200rpm; Video: 
128Mb DDR GeForce FX 5200; Gar- 
sas: Creative Sound Blaster, Live 5.1; 
Monitorius: CRT Flat 17''; OS: Win- 
dows XP Professional). Tikrai įspūdin- 
gasirsavo didybe pribloškiantis vaizdas. 
Keliaudami link tos vietos, iš kur sklinda 
lietuviški šūksniai, prasilenkiame su tur- 
nyro favoritais DSky (Suomija) bei labai 
santūriaisir daug žadančiais ukrainiečiais 
GSC. Beje, salė, kurioje vyko žaidimas, 
užima 395 kvadratinius metrus prašmat- 
naus viešbučio ploto, salė žiūrovams — 
288m?, oholas, kuriame bendravo ir i|- 
sėjosi turnyro dalyviai ( o mes kirkinom 
„Ngage“ merginas) -625m*. Alkūnių 
pagalba prasibrauname iki žaidžiančios 
„Reset Club“ komandos, kuri kaip tik 
gavojspėjimą užtaisyklių nepaisymą (mi- 
re, o kalbasi :)). Stovim, stebim, kaip 
juosskriaudžia, tačiau kišenėse laikom 
špygas- vilties dar yra. Pirmąją turnyro 
dieną nežymiai pralaimėję GSC (UKR) 
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LIETUVA — PASAULIS 


bei kiek stipriau gavę nuo „Eclipse“ 
(LV), mūsiškiai „sutaršė“ kitas dvi kon- 
kurentų komandas — „Dark Temple“ 
(LV)ir,„Prescision“ (LV) bei pateko 
įantros dienosvaržybas. Tai jau pasieki- 
mas. 

13:22 Sėdim hole, bendraujam su 
„Reset'ais“.,,Nepateisinę “ visos Lietu- 
vos lūkesčių, komandos nariai pasakoja 
mums kažkokias istorijas apie nematytus 
žemėlapiusir netobulai ,,nušlifuotą ' ko- 
mandinį darbą. Mes, žinoma, tikim irkuo 
nuoširdžiausiai užjaučiam : ). Jei atvirai, 
iš kalbos supratom, kad komanda išva- 
karėsešiek tiek pavakarojo, tad vėlai atsi- 
gulė miegoti. Suprantama, jog tai taip 
pat darė įtaką rezultatams. Kad ir kaip 
ten būtų, vien tik patekimas į antrąjį eta- 
pą-jaušiokstoksrezultatas, o jei vaikinai 
išspręs vyraujančias komandinio darbo r 
disciplinos (!)) problemas, rezultatai turė- 
tų gerėti. Ko jiems ir linkime. 

13:35 Nusifotografuojame su „Re- 
set'ais“ atminimui, jų laukia paskutinė 
kova su „Team Sisu“ (Suomija). Nu- 
sprendžiame daryti pietų pertrauką. Ra- 
dome nuostabią piceriją. Apsirijom. 
Užslinkotingulys, tačiau didvyriškai jį, už- 


smaugę“, pasukam,, Reval “viešbučio link. 


15:00 Cha. Pasirodo, dabar prasi- 
dėjo oficiali pertrauka. Nustembam, ko- 
dėl organizatoriai neišdalino programė- 
lių, kad būtų lengviau orientuotis. Pasi- 
klausinėjam. Pasirodo, kad po pertrau- 
koslaimėtojai jau nebežais, žaistik kelios 
likusios „looser'ių “komandos, kurios vis 
dar turi šansų patekti į rytdienos finalus. 
Supratę, kad kažko panašaus į progra- 
mėlestaip ir negausim, gūžtelim pečiais 
irkeliaujam į kambarį. Kol kolega lepina- 
sidušu (vanduo jį kažkaip keistai veikia ) 
„Sukalu“ kelias partijas televizoriuje 
įmontuoto „Pac-Man'o“ 


15:30 Grįžtam į kovų areną. Pasiro- 
do, pražiopsojom (programa!) pasku- 
tinę „Reset'ų“ kovą. Iš aplinkinių suži- 
nome, kad,, Team SISU "mūsiškius „su- 


dorojo“. Gaila. 


Susipažįstame su puikiu pašnekovu, 
„GSC komandos“ vadybininku Igoriu. 
Kol jo komanda ruošėsi eiliniam susirė- 
mimui (taip taip, jie buvo tarp „Ioo- 
ser'ių “), trumpai pakalbėjome apie ki- 
ber-sportą, „GSC komandą“, „Intel 
HT “renginį bei žaidėjų ir žaidimo kul- 
tūrą pasaulyje. Igoriui kalbant apie Uk- 
rainą, mūsų galvose nuolatos, piešėsi “ 
Lietuvos vaizdas. Viskas pas juos pana- 
šiai kaip ir pas mus: juos persekioja tos 
pačios problemosir galimybių žaidimui 
jie turi ne ką daugiau, nei mes. Kad ir 


kaip būtų, ilgas ir įdomus pokalbissu Igo- 


riu mumstarsi įrodė, kad kiber-sporto 
dirva mūsų šalyje jau paruošta. Pasak Igo- 
rio, tiek mūsų šalyje, tiek jo gimtojoje Uk- 
rainoje pagrindinis stabdis šios sporto ša- 
kos populiarėjimui - žmonių abejingu- 
mas (tiek žaidžiančių, tiek nežaidžian- 
čių), informacijos trūkumas bei naujo- 
vių baimė. Taip kalba pasisuko koman- 
dos vadybininko reikalingumo link. Pa- 
sak Igorio, komanda, norinti kažko pa- 
siekti, privalo turėti atramą bei žmogų, 
stebintį veiksmą iššalies. Norsir nenorė- 
damas pasakoti apiesavo darbo detales, 
Igoris vis dėlto paminėjo keletą savo pa- 
reigų. | jas įeina ir žaidėjų kontrolė, ir 
savotiška psichologinė pagalba, ir žaidi- 


Interviu su „Intel HT 4 Cup“ organizatoriumi Denisu Rasdobutko 


„PC Klubas“: Kaip jūs manote, ką apibrėžia sąvoka „kiber- 
sportas“? 

Denis Rasdobutko: Aš nebūčiau linkęs atskirti kiber-s- 
porto nuo kitų sporto šakų, na, o apibūdinti sąvoką „Spor- 
tas“, manau, galite ir patys. 

PCK: Kokia jūsų nuomonė apie kiber-sportą Pabaltyje ir 
pasaulyje? 

D.R.: Pasaulyje — tai nauja ir labai greitai besivystanti sporto 
šaka, Pabaltijo šalyse kiber-sportas kol kas tėra „sunkaus gim- 
dymo“ stadijoje. 

PCK: Taigi, jūs manote, kad kiber-sportą jau galime vadinti 
brandžiu reiškiniu? 

D.R.: Taip! Be jokios abejonės. 

PCK: Tokiu atveju, ši sporto šaka jau turėtų turėti savas 
tradicijas? O taip pat ir šviesią ateitį... 

D.R.: Mano galva, vienintelė šiandieninė šios sporto šakos 
problema yra jos „išvaizda“ (Kalbu apie galimybes pritraukti 
žiūrovus iš šalies). Jei mums pavyks išspręsti šį nesusipratimą, 
kiber-sporto laukia išties didi ateitis. 

PCK: Kokius tikslus jūs iškėlėte sau, organizuodami „Intel 
HT“ turnyrą? Ar pavyko juos įgyvendinti? Ir, apskritai, ar jūs 
patenkinti savo darbu? 

D.R.: Pagrindinis ir vienintelis mūsų tikslas buvo sukurti 
konkurencingą, Europietiško lygio produktą (čempionatą). 
Man atrodo, kad tai mums pavyko. 

PCK: Na, ir kiek gi žmonių siekė šio kilnaus tikslo? 

D.R.: Keturi žmonės. 

PCK: Kokiais kriterijais vadovavotės, rinkdami teisėjus? 
D.R.: Buvo du kriterijai: profesionalumas ir noras dirbti. 
PCK: Kaip jūs manote, kokį vaidmenį kiber-sporto pasaulyje 
suvaidino jūsų turnyras? 

D.R.: Manau, kad laikas parodys (šelmiškai šypsosi). 

PCK: Stebėdamas žaidimus, pastebėjau, kad viskas vyko itin 
sklandžiai. Stebint iš šono, renginys tikrai vyko kultūringai ir 
be didesnių nesklandumų, todėl man, be abejo, smalsu, ar 
taip buvo iš tikrųjų? Gal mano žvitri akis kažką pražiopsojo? 
D.R.: Keista ir smagu. Nesklandumų nebuvo. 

PCK: Kaip jūs manote, kiek laiko liko CS'ui? Kaip turnyrų 
organizatorius jūs jau galvojate apie galimas alternatyvas? 
Galbūt, netgi svarstote galimybes pakeisti ne tik žaidimą, bet 
ir žanrą? 

D.R.: Mano nuomone, atsakymas į visus klausimus paprastas 
— CS =, Call of Duty“. 

PCK: Jūsų artimiausi planai? 

D.R.: Organizuosime WCG Baltic. 

PCK: Ačiū už pokalbį ir iki greitų... Juk pakviesite mus į 
„WCG Baltic“? 

D.R.: Jūs jau pakviesti. Sėkmės. 
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INTEL HT 4 


PLACE: REVAL HOTEL RYGA 
DISCIPLINĖ: COUNTER STRIKE 


mo metu įkaitusių aistrų gesinimas. Anot 
Igorio, jo komanda samdiniai, kuriems 
inok 1mi pinigai ir atitinkamai keliamos 
šiokios tokios sąlygos. Tuo mesįsitikino- 
me, kai Igoris išanksto įspėjo komandą, 
kad pergalės atveju 22:00 visa komanda 
turi būti lovose. Beje, komandos vady- 
bininkastvarkė netik komandos dienot- 
varkę, betir elgesį (turnyrų metu koman- 
dosnariams griežtai draudžiama keiktis 
ar kelti panika). Tai, ko gero, buvo san- 
tūriausia ir charizmatiškiausia komanda 
turnyre 

16:30 Nepastebėjom, kaip besišne- 
kučiuojant, pralėkė valanda. Ką gi, 
„GSC“ komandos laukia lemiamassusi- 
rėmimassu ganėtinai pavojingais latviais 
„t.steel“. Netrukdom ruoštis, keliaujam 
įžiūrovų salę, kur vyksta kovų transliaci- 
ja. Na ne, kovą žiūrėsime „gyvai“, ka- 
dangi raudonos apyrankės kol kas mums 
taileidžia. Vis dėlto buvo smalsu, kiek gi 
žiūrovų yra salėje. Tuščia. Na, ne visai 


tuščia—ant kas penktos kėdėssėdi vienas 


kitas CS'eris (dalyvis) ir kramsnoja pir- 
mame aukšte parduodamus „Hot 
Dog'us“. Tačiau išgatvėsatklydusių žiū- 
rovų beveik nematyti. Norsširdyje ir ga- 
lima būtų pasidžiaugti bent tokia orga- 
nizatorių nesėkme (juk nebūtume Lie- 
tuviai, jei praleistume progą padžiūgau- 
ti išsvetimų nelaimių :)), tačiau liūdim. 
Mums priešakis tvirtai įrėmusi kojas sto- 
vėjo opiausia kiber-sporto problema. 
Norint, kad šissportas išties taptų popu- 
liarus, jam negana tik žaidėjų, jam reika- 
lingi ir rėmėjai. Rėmėjai, kaip žinia, re- 
miatik tokius renginius, kur jų stendus 
mato žiūrovai. Kuo daugiau žiūrovų, 
tuo daugiau rėmėjų - ir ne atvirkščiai. 
Tiesa, „Intel HT“ turnyro atveju, prie 
žiūrovų trūkumo prisidėjo ir patys orga- 
nizatoriai, kadangi įėjimasžiūrovams kai- 
navo 5 EUR. Išvienos pusės, tai teisin- 
gassprendimas, norint atsiriboti nuo gat- 
vėsvalkatų. Iš kitos pusės, tokia kaina ga- 
lėjo pasirodyti per aukšta ir nuoširdžiai 
kiber-sportu besidomintiems žiūro- 
vams. Giliu mūsų įsitikinimu, gatvės vai- 
kus atbaidytų ir kurkas mažesnė 1,5-2 
EUR kaina, tačiau ne mes organizuo- 
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Jam, ne mumsir spręsti. Tiesa? 

17:56 Kova jau įpusėjusi. Akivaizdžiai 
matosi, kad „GSC“ komanda geriausioj 
savo formoj. Viso turnyro metu „šlub- 


čiojusi ir jau beveik, nurašyta “koman- 
dasusiėmė ir sutriuškino savo priešinin- 
kus. Tuo pat metu, kitame salės kampe, 
„M-19“—komanda iš Rusijos negailes- 
tingai naikino „Reset“ skriaudikus — 
„Team Sisu“. 


19:00 Viskas. Išties ilga diena baigė- 
si. Daugiau ar mažiau tapo aiškūs kitos 
dienos įvykiai. Užkulisiuose jau sklando 
gandai, kad pergalę nuskins,„Dsky“. Be- 
Je, kai apietai pakalbėjomesu organiza- 
toriais, jie net neabejojo, kad gandai tei- 
singi. Na, asmeniškai mums labai patiko 


rusų „Virtus Pro“ taktinė žaidimo dalis 


bei „GSC“ komandinis darbas, tačiau 
patirtis (dalyvavimo stambiuose turny- 
ruose) bei „skill'as“ (šaudyme) akivaiz- 
džiai buvo Suomių pusėje. Į kitos dienos 
varžybas taip pat pateko lenkai „Pen- 
tagram 2S“, „M19“ ir švedai „Ga- 
mers.nu “. Tikėjomės, kad finalų metu 
kėdės lūš nuo žiūrovų gausos. 
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24:00 Daugviskonuveikėm. Labanakt. 
Kovo 29d. 

10:00.; Pakuojamės daiktus, kadangi 
kambariusreikia palikti iki 12:00, o lakstyti 
su kuprine finalų metu kažkaip nesinori. 

10:30.: Dviguba „espresso“ vesti- 
biulyje. Ir kastiems latviams pasidarė? No- 
rint pačioelementariausio dalyko—dviejų 
puodelių „espresso“, supiltų į vieną di- 
desnį, padavėjui reikia 10 minučių aiš- 
kinti, kaip tai daroma. 

11:00.: Prasideda finalinės kovos. 
Žiūrovų salėje nematyti, į žaidimų salę 
jau nebejleidžia irspaudos. Taip, finalai — 
dalykasrimtas. Suprantam. Pasitikrinam 
becukrės kolos atsargas ir keliaujam į žiū- 
rovamsskirtą salę. Čia jau susirinkusi ne- 
maža kompanija, kurią sudarė keletasor- 
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ganizatorių, viešbučio apsauga, užsisva- 


jojusi valytoja ir kelios dešimtys dalyvių. 
Žiūrovų mes nematėm. Keliaujamorga- 
nizatorių link. Gražiai ir,, per aplinkui“ 
bandom išsiklausinėti, kas per situacija 
su žiūrovais. Gaunam šokiruojantį atsa- 
kymą — žiūrovų buvo per 400. Kaip? 


Kur? Na, bet pirmąją dieną mūsų nebu- 


vo... Galbūt tada? Paklausėm ir dėl 
HLTV transliacijų. Gavome atsakymą, 
kad finalinius žaidimus stebi per 1000 
žmonių. Lyg; ir nemažas skaičius, tačiau 
mums pasirodė mažoka. Pradedam dis- 
kusiją apie nedovanotiną CS'erių abe- 
jingumą. 

13:00.: Situacija daugiau ar mažiau 
aiški. Liko vos kelios kovos, tad jau „atviru 
tekstu “sveikinami nugalėtojai, Dsky “. 
Mums akį kritusios jaunos komandos— 
„GSC“ir,,Virtus Pro“- pasirodo, pati- 
ko daugeliui salėje sėdinčių žiūrovų. Jei 
sakyti teisybę, tai vienintelės komandos, 
kurioms buvo ištisai plojama.,„GSC“,ko 
gero, žavėjo visus savo gyvąja išvaizda ir 


nežemišku susitvardymu, kai tuo tarpu 


„Virtus Pro“ kone genialiai planavo savo 
puolimus ir gynybą. Stebint kovastakti- 
niame žemėlapyje, aiškiai matėsi nerealus 
„Virtus Pro“ pranašumas prieš visus kon- 
kurentus, tačiau bėda ta, kad šaudant ko- 
lektyve iškildavo rimtų problemų. Taigi, 
šią minutę aišku, kad,„Pentagram2S“'ir 


KIBERSPORTAS 


LIETUVA — PASAULIS 


„M-19“'savo kovą baigė. Beje, kaiptik 
dabar „Virtus Pro“ kaunasi su, GSC“. 
Nors persiplėšk. 

14:00.:,, GSC“ pasitraukė išvaržybų. 
Skubame jų paguosti bei apiberti kompli- 
mentais puikiai pasirodžiusius „Virtus 
Pro“. Tačiau nespėjus net įpusėti pokal- 
biui apie pritrenkiančią „Virtus“ taktinę 
žaidimo pusę (jie nuolat įsigudrindavo už- 
griūti kiek geriau šaudančius,, GSC "san- 
tykiu 3 priešvieną. Tokiojesituacijoješau- 
dymo „skill'as“ retai tepadeda), jie vėlke- 
liauja už uždarų durų. Šį kartą jų laukėne- 
eilinissusirėmimassu ,, Gamers.nu “. 

15:04.: Geriausia kova išvisų vyku- 
sių ką tik baigėsi. Ir nė kiek neperdedu, 
sakydamas- geriausia. Pirmaisiais raun- 
daisakivaizdžiai ir be didesnio vargo pir- 
mavusi,,Gamers.nu “, jau „grasino“ šią 
kovą paversti žaidimu „į vienus vartus“, 
tačiau visiškai netikėtai, Virtus Pro“ pe- 
rėmė iniciatyvą ir parodė liaudžiai, kas 
yra, , Comeback'as“'išdidžiosios C. Taip 
jau beveiksausai „gavusi“ „Virtus Pro“ 
privertė,, Gamers.nu "sužaisti maksima- 
lų partijų kiekį. Vis tik kalbant objekty- 


viai, „Virtus Pro“, norsir taktiškai pra- 


našesni, smarkiai nusileido, „Gamers.nu“ 
šaudymo srityje. Žaidžiant paskutines 
partijas, ko gero, suveikė ir jaudulys bei 
tarp komandos narių atsiradusios „ki- 
birkštys“. Jau anksčiau buvome paste- 
bėję, kad „Virtusai “ ne itin sugeba val- 
dyti savo emocijas, ir žaidimo metu tarp 


komandos narių įsiplieksdavo barniai. 
15:55.: Finalas pasirodė itin nejdo- 
mus. ,„Dsky“, kaipir žadėta, be pasigai- 


lėjimo „taršė “savo konkurentus ,Ga- 
mers.nu “. Puikiai įvaldętiek taktinę, tiek 
šaudymo žaidimo pusę „Dsky“ „bau- 


dė“ „Gamers.nu“ rezultatu 10:0. Vė- 
liau, kai teko keistis pusėmis, „Dsky “ ko- 
lektyvas jau turėjo 12 taškų persvarą, tad 
iki pergalės tetrūko vieno. Perėjusi į puo- 
limą, komanda pasirinko labai įdomią tak- 
tiką. Besąlygiškas,, Rush “. Tokiu būdu 
būsimi čempionai lengvai atidavė keletą 
taškų savo priešininkams, tačiau taip su- 
darė itin stiprų psichologinį spaudimą, 
kurio, Gamers.nu “, deja, neatlaikė. 
16:09.: Prasidėjo apdovanojimai — 
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tyliai ir santūriai (dar vienas akmuo į or- 
ganizatorių daržą). Be jokių kalbų, be 
jokių oficialių sveikinimų ar padėkų. Ga- 
lų gale ceremonijoje nedalyvavo pusė į 
apdovanojimus pretenduojančių ko- 
mandų. Kad ir kaip ten būtų, apdova- 
nojimuose dalyvaujančių žaidėjų papra- 
šėm pozuoti kameroms, tad, pasigami- 
nom' tikrai smagių nuotraukų, kuriose 
matomi skaičiai, galbūt sužadins ir jūsų, 
mieliskaitytojai, apetitą. .. 
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17:00.: Atsisveikinam su visais naujais 
pažįstamaisirtraukiam namų link. Jei kas 
paklaustų,ką manau apiešį turnyrą, sunku 
būtų atsakyti. Išvienos pusės jis įrodo vieną 
irlabaisvarbų faktą, jog CS—nešiaipsau 
žaidimas, kai jįžaidžią išmanantysžmonės. 
CS'eriai-tai netik iš pamokų bėgantys ir 
daugiabučių rūsiuose gadinantysorą,,pa- 
canai“... Tačiau iš kitos pusės — liūdna. 
Mūsų šalyje kiber-sportui desperatiškai 
trūksta dėmesio. Ir, deja, jo nebusto!, kol 
mūsų kiber-sportininkai nesuvoks keleto 
labai elementarių dalykų. .. Mūsų šaliesvi- 
suomenė CS'ąvisdartraktuoja kaiprūsyje 
susirinkusių ,pacanų “ pramogą ir aš ne- 
drįsčiau jos dėlto kaltinti. 


PS.: „Intel HT“ Taurės nugalėtojai: 


1vieta- „DSky“-4000 EUR 
2vieta- „Gamers.nu“- 1500 EUR 
3vieta- „Virtus.Pro“ - 500 EUR 
Ąvieta- „GSC“ - 400 EUR 
5vieta- „M19“-200 EUR 
Bvieta- P2S-200 EUR 
7vieta- „t.steel“- 100 EUR 
8vieta- „Team SISU“ - 100 EUR 


IMPRESS TURNYRAI 


PL ACE: IMPRESS KLUBAS, KAUNAS 
DISCIPLINE-: COUNTER STRIKE. AUAKE III ARENA 


džio 3-4 dienomis interneto klube „Impress“, įsikūru- 
„Hyper Maksimoje“, Kaune, įvyko antrasis klubo tau- 
rės „Counter Strike“ turnyras. Pirmajame turnyre, vykusia- 


me vasario mėnesį, laimėjusi vilniečių komanda, „x-zona“, 
turėjo ginti čempiono vardą ir, kartu su kitomis 16 koman- 
dų, kovoti dėl teisės į pereinamąją taurę bei rungtis dėl pini- 
ginių ir daiktinių prizų. 


Antrasis turnyras nuo pirmojo stipriai skyrėsi savo teri- 
toriniu mastu — jame dalyvavo daugiau komandų iš skir- 
tingų Lietuvos miestų (Visagino, Klaipėdos, Šilutės/Tau- 
ragės, Marijampolės, Vilniaus ir Kauno), bei buvo pakvies- 
tos 3 komandos iš Rygos. Antrasis turnyras sugebėjo pa- 
siekti ir populiarumo rekordą. Per internetinę transliavimo 
sistemą, „h.ltv“, „Counter Strike“ varžybas žiūrėjo 137 
žmonės, o „irc“ kanale rezultatus sekė 171 stebėtojas. Pa- 
čio turnyro vietoje taip pat buvo galima patogiai stebėti 
varžybas — jos buvo transliuojamos per video projektorių. 

Varžybos vyko dvi dienas ir dėl ne perdėm didelio ko- 
mandų skaičiaus viskas vyko sklandžiai ir tilpo į grafikus. 
Dalyviams dar liko laiko ir kėgliais pažaisti. Antrojo turny- 


ro rezultatais, tiesa, labiausiai gali džiaugtis latviai —, Im- 
press“ taurė po ilgų kovų su savo tėvynainių ir lietuvių 
komandomis, o finale — su čempione „x-zona“- atiteko 


Latvijos komandai „t.steel“. Tad iki kito turnyro „Impress“ 


sa 
anais 
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taurė stovės ir „Counter Strike“ čempiono vardas sklandys 
Rygoje. Antroji vieta atiteko „x-zonai“, o trečioji — „Im- 
press“ klubo komandai. 

Apginti čempiono vardą ir kautis dėl tolimesnio tau- 
rės likimo „t.steel“, bei kitos lietuvių, latvių ir, kaip tiki- 
si organizatoriai, kitų užsienio šalių komandos susirinks 
trečiajame turnyre, kuris vyks birželio 26-27 dienomis, 
Kaune. Trečiasis turnyras žada būti išties kitoks, nei anks- 
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tesnieji. Veiksmas šį kartą vyks ne „Impress“ klube, 0... 
„Undinės“ baseine! Taip taip, tuščiame, kariniais tin- 
klais apkabinėtame, bei kita iš karinio jėgerių batalijono 
atvežta karine technika, papuoštame baseine. Cia bus 
sustatyti kompiuteriai, prie kurių ir sėdės CS kovotojai. 
Turnyro mastas tai pat bus didesnis — tikimasi, kad ja- 
me dalyvaus 30-40 komandų. Bus ir įvairios nakvynės 
galimybės: atsivežusieji miegmaišius, galės nakvoti sporto 
klubo salėje tik už 5 Lt. Kiti galės rinktis „Sporto“ vieš- 
butį už 23 Lt ar 3 žvaigždučių viešbutį už 100 Lt ir 
daugiau. Planuojamas ir turiningas laisvalaikis: už gau- 
tus kuponus su nuolaida bus galima pažaisti boulingą, 
pulą, nueiti į kiną, pasilinksminti naktiniame klube. Taip 
pat bus sudarytos sąlygos tėvams, kurių vaikai dalyvaus 
turnyre, gyventi su nuolaida viešbutyje bei stebėti vaikų 
pasirodymus. Registracijos mokestis ir prizai išlikę tokie 
patys. Dalyvio mokestis komandai — 150 It. Prizai: 1300 
Lt už 1 vietą, 700 už 2-4 ir 500 už 3-ą. Pirmųjų vietų 
laimėtojai taip pat gaus daiktinius prizus. Registruotis 
galima „Impress“ svetainėje http://klubas.impress.lt/ 
nuo birželio 1 d. 


„GUAKE III“ ARENA ČEMPIONATAS 


Balandžio 24 dieną interneto klube „Impress“ įvyko 
Nova organizuotas „Guake III“ Arena turnyras. Nors 
užsiregistravusių ir patvirtinusių dalyvavimą žaidėjų 
buvo 21, iš jų atvyko tik 12. Nepaisant daug mažes- 
nio, nei tikėtasi dalyvių skaičiaus, turnyras vyko sklan- 
džiai ir kokybiškai. Dalyviai susirinko iš įvairių Lietu- 


vos miestų (Visagino, Panevėžio, Šiaulių, Kauno). Kaip 
ir į CS turnyrą, į „Guake 3“ čempionatą atvyko ir 3 
žaidėjai iš Latvijos. 

Turnyras vyko 1 prieš 1. Buvo kovojama iki dviejų pergalių 
bei naudojama dvigubo iškritimo sistema. Kovos vyko šiuose 
Ol žemėlapiuose: „ZTN3 Tourney 1“, „Pro-03 Tourney 
4“, „Pro-03 DM6“, „G3Tourney 2“. 

Turnyro nugalėtoju tapo cgu Guard iš Šiaulių. Jam atiteko 
naujutėlė „Logitech MX510“ pelė bei 100 Lt piniginis prizas. 
2-oji vieta atiteko latviui Demon, prizai — JVC ausinės ir 100 
Lt. Trečiąją vietą taip pat laimėjo latvis Crims (prizas 50 Lt). 


„OAUAKE III“ BALTIJOS LYGA 


„Guake III“ turnyro metu buvo nuspręsta pradėti reali- 
zuoti jau senokai Novai ir kitiems „Guake 3“ sportinin- 
kams kilusią mintį - įkurti Lietuvos-Latvijos (vėliau ir 
Baltijos) „Guake III“ lygą. Šią idėją geranoriškai sutiko 
paremti interneto klubas „IMPRESS“. Pradžioje siekia- 
ma surengti bendrą turnyrą, kurio atrankiniai etapai vyks 
Latvijoje ir Lietuvoje, o į finalą, vyksiantį Lietuvoje, suva- 
žiuos geriausi žaidėjai iš abiejų šalių. Planuojama, kad 
kvalifikacinės varžybos prasidės jau liepos mėnesį. 

Taip pat jau yra paruošti planai sukurti šiai lygai skirtą 
interneto svetainę, kurioje bus talpinama visa informacija 
apie turnyrus, žaidėjų reitingus bei kita su lyga ir bendrai 
kiber-sportu Lietuvoje ir Latvijoje susijusi informacija. 

Idėjos autoriais turi ir didesnių planų. Jei pasiteisins 
idėja įkurti „Guake III“ Baltijos lygą, žadama į ją įtraukti 
bei organizuoti tarpvalstybinius turnyrus ir kitiems žaidi- 
mams: „Unreal 2004“ ir „Warcraft III“. 
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„WORLD CYBER GAMES 2004: 
BEYOND THE GAME“ 


Pasirodė pirmoji informacija apie šių metų „World Cyber 
Games“ čempionatą, kurio finalas iš praėjusių metų WCG 
sostinės, Seulo, persikels į San Franciską JAV. 
Be abejo, svarbiausias dalykas naujajame čempio- 
nate yra žaidimai. šiais metais oficialiais WCG žai- 
dimais tapo šie: 


Ki isamaa eee ausa i „StarCraft: Brood War“ 
minos (RTS) 

Pa sa 2004 OS) „WarCraft III: Frozen 
= Throne“ (RTS) 

a as „Counter-Strike: Condi- 
= tion Zero“ (FPS) 

= „Unreal Tournament 
Nr rutino PC) 2004“ (FPS) 

£ „FIFA Soccer 2004“ 
2 (Sportas) 

„Need For Speed: Underg- 


round“ (lenktynės) 

„Halo“ (Xbox FPS) 

„Project Gotham Racing 2“ 
(Xbox lenktynės) 


žaidimus. Sprendžiant iš 
didžiulio populiarumo 
susilaukusio „PC Klubo“ 
NFS konkurso, šis žaidi- 
mas turėtų susilaukti ne- 
mažai dalyvių ir Lietuvo- 
je. Tiesa, dar nėra oficia- 
liai patvirtinta, kokie žai- 
dimai bus oficialūs Balti- 
jos WCG etape. 
Pateiktos ir oficialios 
čempionato žaidimų taisyk- 
lės. Plačiau papasakosime 
apie kelių žaidimų taisykles. 
„WCG 2004 Grand Fi- 
nals“ bus rengiamas „Bill 


Graham Civic Auditorium“ San 
Franciske spalio 6-10 dieno- 
mis. Tikimasi, kad finale daly- 
vaus 700 žaidėjų iš 60 pasaulio 
šalių. Kaip ir praėjusiais metais, 


Palyginus su praėjusiais metais, 
oficialusis čempionato sąrašas pailgėjo dviem žaidimais — 
abu jie lenktynių žanro. Didžiausias siurprizas, be abejo, yra 
„Need For Speed: Underground“ įtraukimas į čempionato 


„World Cyber Games“ žada ne 
tik žaidimus, bet ir kultūrinę dalį. „World Cultural Fes- 
tival“ neturi jokių kultūrinių barjerų ir gerbia universa- 
lius etinius principus be nacionalinių ribų. 


ČEMPIONATO ŽAIDIMŲ TAISYKLĖS 


„Need For Speed: Underground" 


Varžomasi bus vienas prieš vieną. Nugalėtoju taps geriausiai 
pravažiavęs trijuose mačuose. Važiuojama „Circuit“ traso- 
se. Kiekvieno pravažiavimo pabaigoje žaidėjai turės laikyti 
paskutinį atvirą žaidimo vaizdą su laikais ir gauti patvirtini- 
mą iš teisėjo. Mačo nugalėtoju taps žaidėjas, kuris pirmas 
pravažiuos 3 trasos ratus ir kirs finišo liniją. Lenktyniaujama 
bus šiose trasose: „National Rail“, „Terminal“, „Stadium“, 
„Market Street Reverse“, „Atlantica“. Nacionalinėse pir- 
menybėse žemėlapiai gali būti pridėti. Dėmesio: žaidėjas 
galės naudoti savo suderintą automobilį išsaugotame faile! 
Taip pat žaidėjas galės nusistatyti „Safe Control“, HUD, 
„Camera View“ ir „Transmission. 
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„Counter Strike: Condition Zero“ 


Varžybos, kaip įprasta, vyks penki prieš penkis. Likus vienai 
dienai iki varžybų, leidžiama pakeisti tik vieną arba du ko- 
mandos narius. Bus žaidžiami 24 raundai: 12 už teroristus ir 
12 už anti-teroristus. Raundo laikas - 3 minutės. Laimi ko- 
manda, pirma laimėjusi 13 raundų. Lygybės atveju, žaidžiami 
papildomi 6 raundai (3 už kiekvieną pusę), kol paaiškėja nu- 
galėtojas. Oficialūs žemėlapiai: „De Aztec“, „De Cbble“, 
„De Dust2“, „De Inferno“, „De Nuke“, „De Train“. Ži- 
nutes (messagemode1) žaidime gali rašyti tik komandų lyde- 
riai. Kiti komandos 
nariai gali naudotis 
tik komandinėmis 
žinutėmis (messa- 


gemode2).  Ko- : 

TR i E T į 
mandos nariai gali “k a 
kalbėti žaidimo š 97 


metu, kol jie yra gy- 
vi, arba kai visi žūs- 
ta. Žuvęs narys, ne- 
gali kalbėti su kitais 
iki sekančio raundo. 


CounrenKSTrake 


KIBERSPORTAS 


LIETUVA — PASAULIS 


„Unreal Tournament 2004“ 


Varžybos vyks vienas prieš vieną. Vieno mačo trukmė — 
15 minučių. Jei praėjus nustatytam laikui, rezultatas 
lygus, žaidžiama iki pirmos mirties. Negalima naudoti 
Super ginklų, adrenalino ir dvigubos žalos. Zemėla- 
piai: „DM-10n1-Roughinery ', „DM-DE-Ironic'“, 
„DM-Rankin“, „DM-Deck17 . 


„Warcraft III: Frozen Throne“ 


Varžybos vyks vienas prieš vieną. Laikas neribojamas, žaidžia- 
ma kol paaiškės nugalėtojas. Nugalėtoju tampa žaidėjas, visiš- 
kai sunaikinęs priešininką, arba priešininko „kapituliacijos“ at- 
veju. Žaidime galima lais- 

vai pasirinkti rasę, žai- 
džiama didžiausiu grei- 
čiu. Varžybų žemėlapiai: 
„Lost Temple“, „Turtle 
Rock“, „Gnoll Wood“, 
„Twisted Meadows“ 
(nacionalinėse varžybose 
galima pridėti papildomų 
žemėlapių ). Galima asme- 
niškai modifikuoti valdy- 
mo nustatymus — failą 
„customkeyinfo.txt“. 


„FIFA Soccer 2004“ 


Varžybos vyks vienas prieš vieną „namų“ ir „svečių“ sis- 
temoje („UEFA Champions League“ formatas). Oficia- 
lus režimas — „International“. Vieną mačą sudarys dvi 
varžybos,- kiekvienas žaidėjas po kartą žais „namie“ ir 
„Svečiuose“. Pergalės nustatymo tvarka tokia: 1. Skai- 
čiuojamos pergalės/pralaimėjimai už du žaidimus; 

2. Skaičiuojamas įvarčių skirtumas; 

3. Skaičiuojami įvarčiai svečiuose, kas surinko dau- 
giau įvarčių; 

4. Jei po trijų skaičiavimų vis dar lygiosios, tada žaidžia- 
mas „auksinio“ įvarčio mačas („namie“ ar „svečiuose“ 
sprendžiama burtais). 

Žaidžiant negalima naudoti jokių „pačų“. Sutartinai 
negalima keisti komandų ir žaidėjų savybių. Abiejų pu- 
sių žaidėjai turi pasirinkti opcijas, prieš pradedant žai- 
dimą. Mačo rezultatas bus pripažintas, net jei po jo 
žaidėjai patvirtins, kad naudojo skirtingas opcijas. Es- 
miniai nustatymai: sunkumo lygis — „World Class“, 
žaidimo greitis — normalus, kėlinio trukmė - 6 minu- 
tės, sužalojimai įjungti, „power-up“ greitis 10 46. 


Važyi wienas pries vieną. Laiko apribojimų nėra, žaidžia- 
ma ko! paaiškės nugalėtojas. Laim jas, visiškai sunaiki- 


ne iešini z , "2 E e 
Ka Hip pat pasidavus JO priešininkui. žaidimo 
eZ — k . i š 2 

Lan laisvas, žemėlapio 
greitis — greičiausias. Varžybų že- 


CG Martian Cross“, 


„Melee“, rasės pasirimiki 
dydis 128x128, žaidimo L 


mėlapiai: „WCG Korhal of Ceres“ 
„WCG Gorky Island“, „WCG Dahlia of Jungle“. 


„ELECTRONIC SPORTS 
WORLD CUP“ 


Liepos 6-11 dienomis Futuroskope, Prancūzijoje, vyks „Electro- 
nic Sports World Cup 2004“ finalas. ESWC yra vienas didžiau- 
sių, sudėtingiausių ir prestižiš 


tininkai iš 37 šalių. Turnyrą stebėjo tūkstančiai žiūrovų. Laurus 
pernai „nuskynė“ švedai: komanda „Adrenaline“ (ankstesnis pa- 
vadinimas „Team 9“) laimėjo CS turnyrą, o Heman iš SK tapo 
geriausiu „Warcraft III“ žaidėju. Šiemet ESWC atrankinės varžy- 
bos vyksta 50-yje šalių, tarp jų ir Lietuvoje. Planuojama, kad iš 
viso atrankinėse varžybose dalyvaus apie 250 000 žaidėjų, o į 
finalą susirinks apie 500 geriausių pasaulio kiber-sportininkų. 
Lietuvoje ir kitose šalyse atrankinės varžybos turi būti surengtos 
iki birželio pradžios. Lietuvos žaidėjų laukia ir papildomas turnyras 
Rusijoje. Birželio pabaigoje penkios šalys: Lietuva, Latvija, Estija, 
Baltarusija ir Rusija dalyvaus specialiame turnyre „Territory of Five 
Nations“, Maskvoje. Sį turnyrą remia kompanija „IT-Teritory“. 
Oficialiais ESWC 2004 eaidimais paskelbti „Counter Strike“, 


„Warcraft III: Frozen Throne“ ir „Pro Evolution Soccer 3“. 
Planuojama, kad „Counter Strike“ finale dalyvaus 49 komandos 
iš 43 šalių, „Warcraft III“ — 62 žaidėjai iš 42 šalių, o „Pro 


Evolution Soccer 3“ — 56 žaidėjai iš 38 valstybių. Turnyro 
priziniai fondai išties nemaži: „Counter Strike“ „iždą“ sudaro 
100 000 JAV dolerių (1 vieta — 40 000, 2— 24 000, 3- 12 000), 
„Warcraft III“ ir „Pro Evolution Soccer 3“ po 25 000 USD (1 
vieta- 10 000, 2- 6 000, 3- 3000). 

Be pagrindinių ESWC 2004 turnyrų vyks du specialūs čem- 
pionatai: „,Guake III Arena“ ir „Counter-Strike Female“. „Coun- 
ter-Strike Female“ turnyre dėl 20.000$ piniginių prizų kovos 16 
moterų komandų (norą dalyvauti pareiškė 46 komandos). „Gu- 
ake III“ čempionate dalyvaus 42 žaidėjai iš 16 šalių. Į papildomą 
63 laukimo sąrašą pateko ir Estija (kapitonas Scient), tačiau estai 
galės dalyvauti tik tuo atveju, jei negalės atvykti kas nors iš pa- 
grindinių dalyvių. 

Kaip minėjome, ESWC 2004 vyks Futuroskope — ypač mo- 
derniame, pramogoms skirtame Prancūzijos mieste. Turnyro da- 
lyviai ir žiūrovai gaus specialius šventinius pramogų paketus, į 
kuriuos be bilietų į ESWC varžybas taip pat įeis bilietai į Futuros- 
cope parką, taip pat nuolaidos apgyvendinimui ir maistui įvai- 
rios klasės viešbučiuose bei įvairios išskirtinės nuolaidos kitoms 
paslaugoms. Galima pasirinkti įvairius variantus, o paketas visam 
turnyrui kainuos apie 100 Eurų. 

ESWC 2004 organizatoriai sugebėjo pritraukti įvairių rėmėjų. Pa- 
grindinis čempionato sponsorius yra „Nvidia“, taip pat jį remia „Ko- 
nami of Europe“, „Vivendi Universal Games“ ir kitos kompanijos. 
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„IMPFHESS“ KLUBO DIREKTORIUMI 


PC Klubas: Kaip manote, kaip suprantamas terminas „ki- 
ber-sportas “7 

Ričardas Zilaitis: Gyvenimas ir veiksmas virtualioje erdvėje; 
PCK: Kokia jūsų nuomonė apie kibersportą Lietuvoje ir pa- 
saulyje/ 


R.Z.: Kiber-sportas, kaip sporto šaka, Lietuvoje neegzistuoja 
- yra tik aktyvus gyvenimas virtualiame pasaulyje. Judėjimas 
yra ir jis labai aktyvus. 


PCK: Kaip manote, ar galima kibersportą pavadinti „subren- 
dusiu“ reiškiniu? 

R.Ž.: Jis „bręsta“ ir netrukus galėsime skinti pirmuosius vai- 
sius. Tik tam, kad šie medžiai galėtų augti ir duoti gerą derlių, 
reikalingos geros sąlygos. Nuskynę vaisius, turėsime juos laikyti 
gerai įrengtuose sandėliuose, kad jie nesupūtų ir išlaikytų visas 
gerąsias savo savybes. 


PCK: Ar turi jis praeitį, tradicijas? 

R.Z.: Taip. Tiesą sakant, tai yra paprasčiausi gatvės žaidimai, 
kurie vėliau buvo perkelti į virtualią erdvę. Paprasčiausi medi- 
niai, plastmasiniai šautuvai pakeisti į modernius šaunamuosius 
e — ginklus. Tradicijos — jos formuojasi kaip tik dabar. 


PCK: Ar turi jis ateitį, kokia ji galėtų būti? 
R.Z.: Ateitis priklauso nuo dabarties — kokią ją susikursime, 
tokia ji ir bus. 


PCK: Kokia jūsų nuomonė apie kibersportininkų kultūrą? 
R.Ž.:Kultūra priklauso nuo sąlygų ir aplinkos, kurioje dirba ir 
leidžia savo laiką mūsų žaidėjai. 


PCK: Ar skiriasi žaidėjų, dalyvaujančių turnyruose, elgesys nuo 
šiaip žaidžiančių? 

R.Ž.: Kiekvieno žaidėjo tikslas yra laimėti, kiekvieno žai- 
džiančio — praleisti laiką. 


PCK: Ar galima kalbėti apie kibersportininkų profesionalumą? 
Kokių tam reikia sąlygų? 
R.Z.: Reikalingiausi faktoriai: 
1. žaidėjas turi turėti tikslą — būti geriausiu; 
2. geras kompiuteris su visais sudedamaisiais komponentais; 
3. geras vadybininkas; 
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4. gera motyvacija; 
5. užtikrinta rytojaus diena. 


PCK:: Ar pastebėjote kokių 
nors skirtumų tarp skirtingų 
šalių žaidėjų kultūros? 
R.Z.: Vakarų žaidėjai gyvena 
„Šiltnamio“ sąlygomis: jie ap- 
rūpinti geriausiais kompiute- 
riais, jie turi visko, ko jiems rei- 
kia. Galbūt todėl, noras laimė- 
ti jiems nėra toks svarbus. 
Rytų žaidėjai — kovotojai 
iš prigimties, turintys didelį 
norą laimėti, bet ne visada tu- 
rintys sąlygas treniruotis. 
Lietuviai — Europos centras, jie turi ir norą laimėti, ir 
sąlygas treniruotis. Jiems beliko tik sudaryti sąlygas išvykti į 
geriausius turnyrus ir laimėti pagrindinius prizus. 


PCK: Kokia jūsų nuomonė apie kibersporto žaidimus? Ką 
manote apie CS, kaip „starndartinio“ sportinio žaidimo, po- 
puliarumą? 


R.Ž.: Kiekvienas žaidimas suteikia galimybę išbandyti save ir 
patikrinti savo sugebėjimus. 

CS yra komandinis žaidimas, dėl to jis ir populiarus. CS į 
vieną vietą suburia net 5 žaidėjus, kurie turi vieną tikslą — laimė- 
ti. Jų priešininkai taip pat 5. Jau 10 vienoje vietoje ir visi jie turi 
tikslą — tapti nugalėtojais. Dar 10 žaidėjų stebi jų veiksmus, 25 
domisi, kaip jiems sekasi. Iš viso — 45 šmonės, leidšiantys laiką 
prie vieno CS žaidimo. Tai ar jis gali būti nepopuliarus? 


PCK: Kokia jo ateitis? Ar jis liks, ar jį reikėtų pakeisti kokiu 
nors kitu? 

R.Z.:Pasikeis žaidėjų karta — pasikeis ir žaidimas. Nieko nėra 
amžino. 


PCK: Ačiū už atsakymus! 
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Pasidalinti mintimis apie kiber-sportą, paprašėme ir Lietu- 
Juake 3“ čempiono Mariaus / Novos, kuris ir toliau 


vos 
organizuoja čempionatus bei siekia populiarinti šį užsiėmi- 
mą ne tik Lietuvoje. 


„PC Klubas“ : Kaip manai, kas yra „kiber-sportas“? 
Nova: Tai kibernetinis-sportas. Nemanau, kad Lietuvoje jis 
ipažintas kaip sportas, bet užsienyje jau seniai visiems 


yra pi 

aišku, kad tai daugiau nei tik žaidimas. 

PCK: Kokia Tavo nuomonė apie kiber-sportą Lietuvoje 
ir pasaulyje? 

N: Manau, kad Lietuvoje kiber-sportas yra visiškai neišvys- 
tytas Čia šioje srityje žiojėja skylė, palyginus su likusiu pa- 
sauliu. Bet anksčiau ar vėliau tai įvyks, tad kodėl mums ne- 


pradėjus pirmiems? Dėl pasaulio... tai kiber-sportas tikrai 
nemažai išvystytas. Manau, šioje srityje daugiausiai pasiekę 
yra Fatallty bei SK. 

PCK: Kaip manai, ar jau galima kiber-sportą pavadinti 
subrendusiu reiškiniu? Ar turi jis praeitį, tradicijas, ar 
turi jis ateitį? 

N: Manau, kad kiber-sportas dar tikrai bręs, šis dalykas yra 
dar ne iki galo išvystytas pasaulyje. Tikrai nemanau, kad tai, 
kas pasiekta, yra riba, ir galvoju, kad ateityje kiber-sportas 
tik populiarės. 

PCK: Kokia Tavo nuomonė apie kiber-sportininkų kultū- 
rą? Ar pastebėjai kokių nors skirtumų tarp skirtingų šalių 
žaidėjų? 

N: šiandienos Lietuvos žaidėjų kultūra aš asmeniškai esu 
tikrai nusivylęs. Galiu tik tikėtis, kad ateityje situacija 
pagerės. Kas liečia užsienį, tai dauguma žaidėjų į visa tai 
žiūri rimtai ir tai atsispindi jų elgesyje. Beje, nežinau ar 


Š| 
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lietuviai yra išlepinti, ar kaip kitaip tai interpretuoti, bet 
jiems viskas turi būti pateikta „ant lėkštutės", trūksta 
susidomėjimo. 

PCK: Kokia Tavo nuomonė apie kiber-sporto žaidimus? 
Ką manai apie „Counter Strike“, kaip labiausiai paplitu- 
sį sportinį žaidimą? Kokia jo ateitis — ar jis liks, ar ji 
reikėtų pakeisti kokiu nors kitu? Kaip dėl „Unreal Tour- 
nament“ serijos? Ar šis žaidimas žaidžiamas dėl to, kad 
nėra naujo „Guake“, ar pats savaime yra geras ir tinka- 
mas kiber-sportui? 

N: Manau, kad CS šiuo metu yra išties populiariausias 
žaidimas. Visų pirma dėlto, kad tai komandinis žaidi- 
mas. Galbūt, CS pradėti žaisti yra daug paprasčiau, nei 
kitą žaidimą, bet aš tikrai nesakau, kad pasiekti viršūnės 
yra lengva. Kai mes pereiname nuo paprasto pasižaidi- 
mo prie profesionalaus jo vystymo, daug kas pasikeičia: 
Turiu galvoje, kad į žaidimą turi žiūrėti visai kitaip: 
Kalbant apie CS ilgaamžiškumą... Ko gero, CS dar 
tikrai kurį laiką liks topuose. 

„Guake“ turi tokią ypatybę, kurio kiti žaidimai neturi: 
Galbūt todėl, nei vienas iš „Guake“ žanro žaidimų niekada 
„nemirs“. Be abejo, jam trūksta atnaujinimų ar naujo žaidi- 
mo (04). Kūrėjai apleido „Guake“, ir, manau, tai didžia 1sia 
priežastis, kodėl jis „liko už borto“ pasaulinėje kiber-sporto 
arenoje. Aš nesakau, kad jo niekas nežaidžia, tiesiog jo popU“ 
liarumas krito. Bet neverta nusiminti, vis tik laukiame (4! 

Kas liečia UT seriją, manau, ji turi ateitį vien dėl to, kad yra 
išleidžiami vis naujesni žaidimai. UT galbūt labiau panašesnis | 
„Guake“, nei į CS. Šis žaidimas turi ateitį ir jis taip pat populiarės: 
PCK: Ačiū už atsakymus! 


SUINTERNETO KLUBO „RESET“ RENGINIŲ 


ORGCANIZATORIUMI JAROSLAVU DOMBROVSKIU 


„PC Klubas“: Kaip galėtumėte paaiškinti terminą „ki- 
ber-sportas 7 

Jaroslavas Dombrovskis: Manau, kad priežodis „ki- 
ber“ leidžia suprasti, apie ką kalbama. „Kiber“ — tai visų 
pirma kompiuteriai, kompiuterinės technologijos ir tt. 

Kiber-sportas — tai varžybos, kuriose sportinis įrankis yra 
kompiuteris, o kova vyksta virtualioje erdvėje. 

PCK: Kokia jūsų nuomonė apie kiber-sportą Lietuvoje ir 
pasaulyje! 

J.D.; Galvoju, kad Lietuvoje kiber-sportas dar yra tik pradi- 
nėje stadijoje, nes nedaugelis į tai žiūri rimtai. Daugeliui žmo- 
nių tai yra tik žaidimas. Bet, nepaisant to, praeitais metais 
Lietuva pirmą kartą dalyvavo pasauliniame kiber-sporto (WCG) 
čempionate, kuris vyko Korėjoje( Seule). Lietuvą atstovavo: 

Dmitrij Stepanko — „WARCRAFT III: Reign Of Chaos“ ( 
žaidėjas iš „RESET“ klubo) ir 

Andrius Muraška — „Unreal Tournament 2003. 

Jei kalbėtume apie kiber-sporto vystymąsi kitose šalyse, 
tai ten situacija šiek tiek geresnė. Pavyzdžiui, Europoje ge- 
riausi žaidėjai per savaitę gauna po 50$. Korėjoje į kiber- 
sportą žiūrima labai rimtai — neseniai profesionalus „Starc- 
raft“ žaidėjas, korėjietis, su viena įmone pasirašė metinę su- 
tartį už 200.000$. 

PCK: Kaip manote, ar galima kiber-sportą pavadinti jau 
„subrendusiu“ reiškiniu? 

J.D.: Manau, kad taip, kadangi kiekvienais metais didėja 
šalių, norinčių dalyvauti pasauliniame kiber-sporto čempio- 
nate, skaičius. Kiek man žinoma, šiais metais net Baltarusija 
nori prisijungti prie dalyvių sąrašo. 

PCK: Ar turi jis praeitį, tradicijas? 

J.D.: Galima sakyti, kad kiber-sporto gimimą nulėmė tin- 
klinių žaidimų atsiradimas. Turbūt, kiber-sportas gimė, kai 
atsirado toks žaidimas, kaip „Doom“. Vėliau atsirado „Gu- 
ake 1“. Tai lėmė kiber-sporto vystymąsi, kuris mums dabar 
yra žinomas: atsirado taisyklės, prasidėjo čempionatų rengi- 
mas — taip gimė kiber-sportas. Dar vėliau atsirado „StarCraft“, 
„CounterStrike“, „Warcraft“... 

Viena garsiausių organizacijų CPL („Cyberathlets Profes- 
sional League“) rengia čempionatus, kurių prizinis fondas 
siekia šimtus tūkstančius dolerių. Profesionalius žaidimų kla- 
nus remia tokios įžymios firmos kaip „Intel“, AMD ir kitos. 

Dabar kiekvienais metais geriausi įvairių šalių žaidėjai ren- 
kasi Pasauliniame kiber-sporto čempionate WCG („World 
Cyber Games“), kurio pagrindinis organizatorius yra „SAM- 
SUNG“... ir tai jau tapo tradicija. 

PCK: Ar turi jis ateitį? Kokia ji galėtų būti? 

J.D.: „Kiber-sportas gyvuos tol, kol pasaulyje bus kompiu- 
teriniai žaidimai ir žmonės, kurie juos žais. Aš asmeniškai 
norečiau, kad ateityje kiber-sportas stiprintų savo pozicijas 
Ir pasiektų Olimpinių žaidimų lygį. 

CK: Kokia jūsų nuomonė apie kiber-sportininkų kultūrą? 
Ar skiriasi žaidėjų, dalyvaujančių turnyruose, elgesys nuo 
siaip žaidžiančių? į 
E eu apie kiber-sportininkų kultūrą apskritai yra 
tai brikla Inga, nes kiekvienas žmogus elgiasi skirtingai ir 
žaidėj kas jo išsiauklėjimo. Didelių skirtumų tarp 

ėjų * A E/aujankių turnyruose, ir paprastų, eilinių Žal- 
P Ir nera. Skirtumas tik tas, kad turnyro metu reikia 


valdyti savo emo- nnn———272255557 
cijas, nes teisėjas i 
gali diskvalifikuo- 
ti už netinkamą 
elgesį. 

PCK: Ar galima 
kalbėti apie kiber- 
sportininkų profe- 
sionalumą? Kokios 
tam turėtų būti są- 
lygos? 

J.D.: Visų pirma 
patys žaidėjai turi 
ne tik norėti žaisti, 
bet ir siekti užsi- 
brėžto tikslo. O rė- 
mėjų pareiga — Su- 
teikti žaidėjams ga- 
limybę treniruotis 
su gerais kompiute- 
riais, taip pat paremti finansiškai, kai komanda ar žaidėjas 
dalyvauja įvairiuose turnyruose. 

PCK: Ar pastebėjote kokių nors skirtumų tarp skirtingų 
šalių žaidėjų kultūros? 

J.D.: Jų elgesyje skirtumo kaip ir nėra, bet žaidimo stilius 
smarkiai skiriasi. 

PCK: Kokia jūsų nuomonė apie kiber-sporto žaidimus? Ką 
manote apie CS, kaip „standartinio“ sportinio žaidimo, po- 
puliarumą? Kokia jo ateitis? Ar jis liks, ar jį reikėtų pakeisti 
kokiu nors kitu žaidimu? 

J.D.: CS - komandinis žaidimas, o žaisti komandoje yra 
daug įdomiau, negu vienam. O kas liečia šio žaidimo ateitį — 
sunku kažką prognozuoti. Bet keisti CS į kokį kitą žaidimą, 
manau, dar anksti. 

PCK: Kaip dėl UT serijos? Ar jis žaidžiamas dėl to, kad nėra naujo 
„Guake“, ar pats savaime yra geras ir tinkamas kiber-sportui? 
J.D.: Ne paslaptis tai, kad, kai „GUAKE“ išbraukė iš WCG 
žaidimų sąrašo, daugelis „GUAKE“ gerbėjų pradėjo žaisti 
UT, todėl, kad šis žaidimas labiausiai panašus į „GUAKE . 
Šiaip šis žaidimas yra gan neblogas. 

PCK: Kokią naudą gaunate, remdami CS komandą ir kitus 
žaidėjus? Kuo juos remiate? Kaip įsivaizduojate „profesio- 
nalų“ kiber-sportą? Gal galite pasidalinti mintimis, kaip jį 
populiarinti, kad jis pasiektų aukštesnį lygį ir taptų labiau 
suprantamas kitiems, ne tik žaidėjams? 

J.D.: Sudarant CS' o komandas ir suteikiant joms galimybę 
dalyvauti įvairiuose turnyruose (ne tik Lietuvoje), kompiu- 
teriniai klubai padeda kiber-sporto vystymuisi Lietuvoje. Ma- 
nau, kad kiekvienam klubui yra malonu matyti savo vardą 
tarp prizininkų CS, WC ar UT turnyruose. 

O pagalba komandai ar žaidėjui, kaip jau minėjau, gali 
būti įvairi: tinkamų sąlygų treniruojantis sudarymas, taip 
pat finansinė parama, vykstant į turnyrus ir kt. 

Norint, kad kiber-sportas taptų populiaresnis Lietuvoje, 
reikia jam suteikti daugiau televizijos ir spaudos dėmesio. 
Tada atsirastų rimtesnių rėmėjų. 

PCK: Ačiū už atsakymus. 

J.D.: Ačiū už klausimus. 
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KITOKIA NUOMONĖ 


LIETUVOJE NERA 


PROFESIONALIŲ ŽAIDĖJŲ 


ŽILVINAS SVITOJUS 


Nepradėsiu verkti, tiesiog noriu iš karto pateikti mūsų „ki- 
ber-sporto“ diagnozę — negimęs. Įsiskaitykite į šį teiginį: 
Lietuvoje nėra ir niekada nebuvo nė vieno profesionalaus 


kompiuterinių žaidimų žaidėjo. 
Šiame rašinyje, kuris gali pasirodyti niekam nereika- 
linga analizė, aš remiuosi asmenine nuomone, kurią su- 


sidariau jau beveik dešimtį metų dalyvaudamas, organi- 
zuodamas, o kartais net ir nugalėdamas įvairiuose „ki- 
ber-sporto“ renginiuose. Posakis - „Aš esu profesiona- 
lus žaidimo „xxx“ žaidėjas“, yra paprasčiausiai juokin- 
gas. Ne tik Lietuvoje. 

Aš žinau, jog Profesionalių Kiber-atletų Lyga arba 
(CPL) kasmet rengia milžiniškus renginius, kuriuose yra 
laimimi didžiuliai piniginiai prizai. Aš žinau, jog Korė- 
joje šis reiškinys yra toks paplitęs, kad „Samsung“ su 
Korėjos Vyriausybe įkūrė organizaciją, kuri rengia pa- 
saulinio mąsto „kiber-olimpines“ žaidynes. Yra TV sto- 
čių, kurios tai transliuoja kiaurą parą, o kartais pamišę 
fanai, prašo „kiber-atletų“ autografų. Apie juos rodo 
MTV, CNN ir netgi kaimyninės Rusijos televizijos kana- 
lai, tačiau „profesionalus“ kibernetinis sportas pasauly- 
je niekada nepakils aukščiau to lygio, kuriame yra dabar. 
Tuo tarpu lietuviai apskritai gali neapsimetinėti — per 
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penkis metus mes ritomės tik žemyn. Atsidaro ir užsida- 
ro kompiuteriniai klubai, turnyrai vyksta tik pavienių 
žmogeliukų dėka, netgi gigantiškos „Samsung“ pinigai 
nepadėjo iškilti ambicingiausiam projektui Baltijos šaly- 


T 


se, kiber-sporto „oaze“ turėjusiai tapti „Samsung Arenai. 


KIBER-SPORTAS. TOKIO NERA! 


Sporto apibrėžimas: „Veikla, reikalaujanti fizinių pastan- 
gų ir įgūdžių, kurią reguliuoja apibrėžtos taisyklės ar papro- 
čiai, dažniausiai susijusi su rungtyniavimu tarp dviejų ir dau- 
giau žmonių. 

Kiek iš šio apibrėžimo galite pritaikyti kibernetiniam spor- 
tui? Užkietėjęs „Counter-Strike“ fanas pasakys, jog tinka 
viskas. Neskubėkite... 0 

Lietuviai irgi galvojo (ir galvoja), kad kiber-sportas 
egzistuoja. Dar blogiau yra tai, jog jie galvoja, kad šis 
reiškinys yra pakankamai masiškas, tačiau realiai nemato 
toliau savo gimtosios „kompiuterinės“. Natūralu, jog 
kiekvienas bent kiek labiau paplitęs visuomeninis reiški- 
nys turi lyderius, organizaciją, kurie koordinuoja veiks- 
mus bendruomenėje. Buvo tokie apsukrūs kvaileliai iš 
Klaipėdos, sumanę įkurti „Kiber-sporto asociaciją“ — 
jiems nieko nepavyko, nors planuose jie jau kalbėjo apie 
lietuviškus kiber-sporto „Vasiukus“ ir kėlė filosofija pa- 
grįstas „stachanovietiškas“ idėjas. Ši apgailėtina orga- 
nizacija sugriuvo iš karto, nes tai buvo dirbtinis, uždaro 
žmonių rato išaugintas piktybinis auglys, kurio vieninte- 
lis siekis — pinigai. Nieko iš to nepasimokę vilniečiai pa- 
galvojo, esą Klaipėda yra provincija ir nieko neišmano - 
netgi pavadinimą savo naujai „organizacijai“ sugalvojo 
geresnį - „Kompiuterinių žaidimų ir kibernetinio sporto 
asociacija“. Jie taip pat pamiršo, kas yra asociacija, kad 
ją sudaro ne vienas žmogus ir net ne vienas kompiuteri- 
nio klubo kolektyvas — tokia turi būti geranoriška ben- 
druomenės iniciatyva. 


SPORTAS BE SIRGALIŲ 


Visada atsiras tokių, kurie stengsis užkimusiomis gerklė- 
mis įrodyti, jog kiber-sportas yra kažkas daugiau, nei 
vienas kvailas naujadaras. Nežinau nė vienos sporto ša- 
kos, kurioje nebūtų žiūrovų ir sirgalių. Galima bandyti 
viską supainioti ir pasakyti — kiber-sportas, tačiau čia ir 
slypi visos jo bėdos. Kas stebi kompiuterinių kovų ma- 
čus? Organizatoriai, žaidėjai turnyruose ir likę žaidėjai, 
kuriems neužteko drąsos dalyvauti, arba tie, kurie visus 
kišenpinigius išleido cigaretėms ir alui. Kas dar stebi 
tokius turnyrus? Niekas. Su šia problema susiduria visi 
didžiausi pasaulio renginiai. Apie Lietuvą aš iš viso tyliu 
— niekas net nežino, kad kažkas vyksta, nekalbant apie 
stebėjimą. Niekada nesuprasiu „Intel Pro 1 Cup“ orga- 
nizatorių, kurie stambiausiame (pinigų ir rėmėjų pras- 
me) Baltijos turnyre žiūrovams įvedė mokestį. Atsakyki- 


te ko siekia rėmėjai? Taip - didžiausio dėmesio savo 
sardui ar prekei. Siuo atveju milžiniškos lėšos buvo pa- 
naudotos poros šimtų žmonių malonumui patenkinti. 
Važiuodamas namo iš turnyro, buvau nusivylęs — po kiek- 
vieno tokio „turnyro“ rėmėjų susirasti gali būti vis sun- 
kiau, o jei „Intel“ ir „Nokia“ pinigus būtų paaukoję, 
tarkim, vaikų namams - žiniasklaida būtų apie tai prane- 
šusi keliasdešimt kartų didesnei auditorijai. Nebus rėmė- 
jų —- nebus piniginių prizų, o kai nebus piniginių prizų — 
nebus tiek daug norinčių žaisti, o komandos liks pradi- 
nukų lygyje. Galu gale išnyks ir jos. Pasakykite man — ar 
tai tikrai sportas? 

Bėda net ne ta, jog organizatoriai yra visiški kvailiai — 
stebėti žaidžiančius, žmogui glaudžiai nesusijusiam su žai- 
dimu yra tikra kančia. Jūs įsivaizduokite, kaip atrodo toks 
„sportininkas“: liesos rankutės, žandikaulis šiek tiek atvipęs, 
o bukos, nemirksinčios akys nukreiptos į monitorių; viena 
koja po stalu, kitą jis suraitęs po kėde, kartais jo veidas neva- 
lingai sutrūkčioja, kai sutikęs priešininką, pradeda šaudyti, 
arba nuo įtampos jis sujuda visu kūnu — kažkiek primena 
epileptiką prieš prasidedant priepuoliui.“ Kita vertus, mačo 
eiga dažniausiai nuspėjama, net kai žaidžia geriausios ko- 
mandos. Žaidėjai slapstosi pakampėse, naudoja banalias tak- 
tikas ir kartoja tai daugybę kartų. Ar gali būti įdomu stebėti 
tokį vaizdą? Nepratusiems prie kompiuterinių žaidimų (kar- 
tais net profesionalams) prasideda jūrligės požymiai! 


TRADICIJOS IR PASTOVUMAS 


Žaidimai keičiasi nuolatos. „Counter-Strike“ yra pats popu- 
liariausias ir jau gana ilgai niekas negali net priartėti prie šio, 
savu laikų fenomenu tapusio, žaidimo. Atrodo, jog jis išliko 
toks pats, bet dabar, prisimindamas jo „beta“ versiją, aš 
kraupstu, kaip dažnai buvo keičiamos jos taisyklės bei lei- 
džiamos pataisos. Sporte nieko nėra blogiau už permainas. 
Įsivaizduokite, jeigu daugelio mėgstamą krepšinį keistų taip, 
kaip „Counter-Strike“. Nesunku: vieną dieną tritaškio liniją 
patrauktų per porą metrų, o vietoj krepšinio kamuolio lieptų 
mėtyti gumines antis, dar po poros dienų uždraustų mėtyti, 
žiūrint į krepšio pusę. Po savaitės vėl grąžintų normalų ka- 
muolį, bet lieptų centrams neperžengti baudos aikštelės ri- 
bų. Pasekmės turbūt aiškios? 

Kiber-sportas neturi savo tradicijų, istorijos, nėra mylimų ko- 
mandų, neįdomu sekti žaidėją, kylantį karjeros laiptais. Realiai 
negali daryti nieko, nes komandos susikuria vienam renginiui, o 
-empionais tampa komandos, apie kurias nesi nieko girdėjęs. 


NERA RYŠKIŲ ASMENYBIŲ 
"€ nesupyksta visi „profai“, skaitydami šią nuomonę, bet 


"Eoji jusų Gauguma nėra itin ryškios asmenybės. Dalį pro- 
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au jo asmenybė tikrai ne eilinė, o 
zerbėjų tą aiškiai mato. Profe- 
aiką leidžia sėdėdami toli nuo 

Jatalpoje. Taip, žinoma, yra išim- 
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svaiguoliais“ ar ne? 

Vienintelis atvejis, kai pastebi kažkokį susidomėjimą pro- 
fesionaliu žaidėju yra tada, kai jis yra moteriškos lyties. Ar 
man pasirodė, ar jaučiu pritarimo atodūsius? Su tokiomis 
esu susidūręs tik du kartus ir abu kartus tai buvo „Guake 
II“ žaidėjos. Viena iš jų metė žaisti prieš daugelį metų ir 
dabar dirba radijo stotyje, o kitos likimo nežinau. Kitas 
dalykas, jog interesas tokiomis merginomis prasideda ir 
baigiasi vienodai — forumai ir IRC yra „užpilami“ visokio- 
mis nešvankybėmis bei nuotraukų maldavimu: „OMFG yra 
jos picsu?“, „Mažule ateik pas tėtuką! ROFLMAOFG!“ 
Tai galioja ir užsienio „profams“ - skiriasi tik kalba. Ne- 
pykit, vyrai, kai kurie iš mūsų žurnalistų yra dar labiau 
apgailėtini, nei jūs. Tiesa, dar reikėtų priminti ir jūsų „ni- 
kus“. Vienintelė komanda, kurią aš mačiau, pasivadinus 
normaliais vardais buvo „Virtus.Pro“ iš Maskvos, o visi 
kiti — tik klounai. Kas gali būti juokingiau, nei žmogus 
pasivadinęs „-==1337 5N1P4R==-"? Žmonių kalba tai 
reikštų „Elitinis snaiperis“, bet turbūt skamba nerimtai. 
Na, taip... 


TAISYKLĖS, KURIŲ NĖRA 


Taisyklės yra vienas iš elementų, kuris egzistuoja visose 
sporto šakose. Žinoma, yra daug visokių smulkių nukry- 
pimų, tačiau pagrindiniai dalykai visada yra tie patys. 
Tik ne šiuolaikiniame profesionaliame kiber-sporte. 

Priimtini lygiai, laiko limitai, komandos dydis, ben- 
dras „fragų '-taškų skaičius, raundų-kėlinių kiekis... Vis- 
kas yra išdrabstyta aplink taip, kaip mano mažoji dukte- 
rėčia daro su jai nepatinkančia koše. Nėra oficialių tai- 
syklių, nėra rezultatų skaičiavimo metodikos — nėra kon- 
sistencijos, nes nėra organizacijos, kuri tai reguliuotų. 
Niekur nėra, ne tik pas mus. Žinoma, šiuos trūkumus 
galima pateisinti tuo, kad žaidimai nuolat keičiasi. Kai 
padaromi kažkokie pakeitimai, siekiant suvienodinti tvar- 
ką, niekas tuo nepasirūpina. Taip pat sėkmingai galima 
žaisti šachmatais, kai taisyklės keičiamos pagal kiekvieno 
žaidėjo norus ir nuotaiką. 


NERA LYGŲ 

Vakariečiai susiduria su kita problema - per daug lygų. Šimtai 
ir tūkstančiai mažų ir didesnių žaidimų lygų, kurių didžioji 
dauguma skirta pirmo asmens šaudyklėms. Iš visų jų vidutinis 
žaidėjas, tikriausiai bus girdėjęs tik CPL (Profesionalių Kiber- 
atletų Lyga) ir, galbūt, dar WCG (Pasaulinės Kiber-o limpi- 
nės Žaidynės). Jie turi didžiausius pinigų maišus ir tikriausiai 
sukelia pagarbią baimę kiekvieną kartą, kai tik kas nors jas 
pamini. Šimtai kitų lygų atsiranda ir išnyksta kasmet, kas mė- 
nesį... Toks likimas ištiko ir vieną ambicingiausių (labai dažnas 
žodis, apibūdinant šį reiškinį) projektų —- PGL (Profesionalių 
Žaidėjų Lyga). „Jiems“ gerai, o mums? Prieš 4 metus Vil- 
niaus kompiuterių klubas „BAZE“ taip pat buvo nusprendę 
sukrėsti pasaulį, pasiūlydami iki tol negirdėtą projektą, kuris 
nusipelno keleto žodžių. Prizinis fondas -5000 Lt, čempionai 
gauna specialiai jiems sukurtus aukso ir sidabro žiedus. Sąlyga 
buvo viena — 72 registruoti žaidėjai. Po 36 į „Guake II“ ir 
„Guake III: Arena divizionus“. Skamba viliojančiai? Sumany- 
mas žlugo. Nesusirinko žaidėjai. Labai norėčiau išgirsti argu- 
mentus tų, kurie nuolat aimanuoja, kad rėmėjams neįdomu 
remti kiber-sportą Lietuvoje. Ir susimildami — nepradėkit ly- 
ginti „kvakerių“ su „cėeseriais“. 
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BENDRUOMENE PERNELYT E. 
Aš tikiu, kad realybėje, galbūt, taip nėra, ir tai tik tas šaukštas. 
deguto, kuris sugadina visą statinę medaus, tačiau toks įvaiz- 
dis yra sukurtas. Iš šalies „profesionalūs“ žaidėjai atrodo, 
kaip minia išprotėjusių, arogantiškų, nepilnamečių, kvailų 
„elitistų“. Iki tam tikro lygmens šis stereotipas galioja. Ti-. 
kiuosi nebandysit ginčytis? Užtenka apsilankyti forumuose, 
paskaityti komentarus ir pasiklausyti „geimerių“ kalbų. Visi, 
kurie yra naujokai, arba tie, kurie neskiria didžiulės dalies 
savo gyvenimo tam, kad ištobulintų „kietą skilą“ yra išvadi- 
nami „lamom“ ir „lūzeriais“. Ar taip reikia priimti naujus 
narius į savo bendruomenę? 

Kitas labai juokingas dalykas — požiūris į žaidimus. Mūsų 
elitiniai, profesionalūs „geimeriai“ yra linkę tyčiotis arba 
kažko reikalauti iš žaidimų kūrėjų ir jų vizijos. Tarsi „kolto“ 
ar „3-1 šaudymo dažnis, mušamoji galia yra jų realios gy- 
vybės ar mirties klausimas. 

Toks profesionalų požiūris jų įvaizdį iš karto nuspalvina juo- 
dom spalvom, nes kūrėjai nėra linkę investuoti daug laiko į žaidi- 
mų tobulinimą, o nauji, besidomintys žaidėjai yra nubaidomi. 


ŽAIDIMAI - TAI MALONUMAS 


Žaidimai turi sukelti malonumą, džiaugsmą. Tai yra pagrindinė ir 
realiai vienintelė jų funkcija. Vos tik jūs pradedate žiūrėti į žaidimą 
rimtai, kai laiko kiekis, išleidžiamas treniruotėms, tampa lygus arba 
net didesnis už jūsų miego kiekį, kai tik pradedate reikšti emocin- 
gas ir uždegančias kalbas, puldami kūrėjų sprendimą žaidime pa- 
kelti gravitacijos lygį nuo keturiolikos iki aštuoniolikos punktų — 
kur dingsta malonumas? Žaidimas gali tapti neapmokamu darbu 
— be ateities ir su liūdna praeitimi. Pridėjus pinigus, reikalai tik 
pablogėja. Visi nustoja žiūrėti į tai, kaip į žaidimą ir jo suteikiamą 
malonumą - turnyrai tampa galimybe užsidirbti pinigų. Kiek kar- 
tų aš girdėjau tokius žodžius: „Prizams - daiktai? Ne litai? Nesą- 
monė! Kas važiuos į tą jų turnyrą?!" Ten, kur pakankami pinigai — 
daugybė žmonių nusprendžia nevažiuoti, nes vis tiek nelaimės. 
Nenuostabu, jog „LAN Party“ (www.lanparty.lt) Lietuvoje jau 
faktiškai sunyko — ten nėra realių, piniginių prizų! 

Jeigu jūs dalyvaujate tokiuose turnyruose ir jums tai kelia: 
nežmonišką pasitenkinimą — sveikinu! Man, viską stebinčiam iš“ 
šalies, profesionalus „geimingas“ yra auglys, kuris priverčia pa- | 
šalinius į žaidimus žiūrėti, kaip į „nebrendylų“ užsiėmimą. 

Žaidimas turi būti malonumas, pasilinksminimas ar tie- 
siog laiko leidimas geroje draugų kompanijoje. Tai neturi 
būti virtualus savojo „aš“ įtvirtinimo poligonas. 

Žaidimai nėra sportas, tai nėra geras būdas tapti įžymybe, 
turtuoliu ar socialiai saugiu žmogumi. Įsitikinkite, jog jūs 
žaidimus žaidžiate vedami teisingų paskatų. 


kai rinks artimiausius resursus auto- 
matiškai, o tai leis žaidėjams labiau 
susitelkti ties mūšiais, nesigilinant į 
ekonominius dalykus. Žaidimas siū- 


lo tris resursų rūšis: medieną, akme- 
nį ir rūdą. Minėti resursai didžiąją 
dalimi bus eikvojami statybai ir vie- 
tinių gyventojų kovos menų moky- 
mams. Tobulinti ir statyti galėsite 
apie 40 įvairių pastatų rūšių. 
Naujame žaidime tam, kad apgin- 
tumėte savo teritoriją, turėsite sta- 
tyti tvirtoves ir sienas. Analogiškai 


Taigi, naujo rusų kompanijos „Pri- 
mal Interactive“ žaidimo veiksmas 
vyksta „fantasy“ pasaulyje, kuriame 
taikiai gyveno dvi tautos: vikingai ir 
kimmeriečiai. Bet vieną dieną Mara, 
kimmeriečių karaliaus Korino sesuo, 
jėga užvaldė sostą ir pradėjo karą su 
vikingais. Žaidimas prasideda, jums 
esant vikingų pusėje, tačiau siužetui 
vystantis, galėsite atstovauti abi kon- 
fliktuojančias puses. Nors vikingai ir 
kimmeriečiai yra realios istorinės tau- 
tos, žaidime netrūksta ir mitologi- 
nių būtybių, tokių kaip ograi ir t.t. 
Žaidimo „mechanika“ gerai pažįs- 
tama žanro veteranams: kaupsite re- 
sursus ir statysite bazes, o žaidimas 
jums „palengvins gyvenimą“, atlik- 
damas dalį funkcijų. Pavyzdžiui, 
kuomet pastatysite namą, bazė au- 
tomatiškai pradės „generuoti“ mak- 
simalų darbininkų skaičių, kurį tas 
namas gali palaikyti. Šie darbinin- 
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jums teks „tvarkytis“ su tais pačiais 
priešų pastatais puolimo metu. Tam 
galėsite naudoti daugelio rūšių ma- 
šinas. Žinoma, kai kuriais atvejais 
vietoj to, kad liptumėte į kalną, pa- 
prasčiausiai jį apeikite:). Tam gali- 
ma naudoti skraidančius laivus ir vi- 
2 eilę kitų gudrybių. 

Jūsų drąsius karius į kovą ves ne- 
mažiau drąsūs herojai, kuriuos galė- 
site pasamdyti. Jie turi specialių sa- 
vybių, naudingų visai armijai. Pa- 
vyzdžiui, geras gydytojas padidins 
armijos atsparumą. Kiekvienas he- 
rojus (tame tarpe ir pagrindinis, su 
kuriuo pradėsite žaidimą) turi tam 
tikrą lauką aplink save ir visi dali- 
niai "patenkantys į jį, galės naudotis 
herojaus savybėmis. „Primal Interac- 
tive“ žada ir unikalius personažus, 


> 
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tokius kaip „Barmalay the Viking“ 
ir „Korin the Cimmerian king“. Be 
kovų ir ekonomikos, jūsų laukia visa 
aibė „kvestų“ — nuo orkų klano „iš- 
valymo“ nuo žemės paviršiaus iki 
priešų užpulto kaimo gelbėjimo. Ke- 
lionėse aptiksite daugybę laukinių 
gyvulių ir magiškų būtybių, taigi teks 
„Iššluoti“ ir juos. 

Reikia paminėti grafiką, vieną iš 
stipriausių žaidimo pusių. „Besi- 
eger“ naudoja modifikuotą ir pra- 
plėstą ankstesnio kompanijos žaidi- 
mo „I of the Dragon" grafinį varik- 
liuką. Prabangi grafika su rezoliuci- 
ni 4 ja iki 1600x1200, kartu su stulbi- 
„EE TN ž / | k |  nančiais efektais, tokiais kaip žemės 


ns (2 3 r RT TAI paviršiaus kitimas, reali laiko kaita, 
| NS 


- — 2 = gražus vanduo, dinaminiai ir stati- 
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niai visų objektų šešėliai paliks ne- 
pakartojamą įspūdį. Be to, žaidimas 
pasiūlys net dvylika milžiniškų lygių 
su fotorealistiškais peizažais, nuo 
mažų požeminių pastatų iki salų, Iš- 
siplėtusių vandenyno paviršiuje. Dar 
viena įdomi savybė — beveik kiekvie- 
nas objektas (medis, akmuo, stati- 
nys ir t.t.) gali būti sugadinamas, 
t.y. paverčiamas pelenais. 

Galiausiai reikia paminėti, kad 
„Besieger“ palaiko 16 dalyvių žai- 
dimą tinkle su įvairiausiais režimais, 
tokiais kaip „Deathmatch“, „Cap- 
ture the Flag“, „Cooperative“, 
„Hold Artifact“, „King of the Hill“, 
„Alone against all“. 

Ką gi — belieka tik laukti šios daug 
žadančios ir įdomios strategijos, ku- 
rią Europoje ir Šiaurės Amerikoje 


„DreamCatcher Interactive“ išleis 
Eku jau vasaros pradžioje. 
RC KLUBAS/=R00—1 R. == 


BloodRayne 2 


| mįslę „Žiemą ir vasarą viena spalva“ 


bet kuris save gerbiantis vampyras bū- 
tinai atsakys - „KRAUJASSSSS!!!!. 
Tačiau vampyrų gyvenimas turi ir nei- 
giamų pusių, pavyzdžiui, saulės šviesa 


stipriai kenkia jų sveikatai. Taigi, žai- 
dimo siužetas prasideda tuomet, kai 
blogi vampyrai nusprendžia padaryti 
nei daug, nei mažai... užgesinti Sau- 
lę! Nėra saulės — nėra problemos. Na, 
o geroji vampyrė (žmogaus ir vam- 
pyro palikuonis), vardu Ray- 
ne (apie tai, kad ji gera, rei- 
kia prisiminti dažniau, ypač 
tuomet, kai ji skrodžia priešus ir ge- 
ria jų kraują) turi tam su- 
trukdyti. 

Pradėti naują 
žaidimą arba 
testi senąjį 
kūrėjai paprastai 
mėgsta nuo vi- 
siško grafi- 
nio varik- 
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liuko perdarymo. Programuotojai iš 
„Majesco Games“ irgi žmonės, todėl 
ir pasielgė atitinkamai — naujos žaidi- 
mo dalies varikliukas „Infernal“ atro- 
do solidžiai. Jis yra pakeistas beveik 
9074, ir, sprendžiant pagal aprašymą, 
tiek pat perkraus jūsų kompiuterio 
aparatinę dalį. Spręskite patys. Pirma 
— bus padidintas poligonų skaičius 
kiekvieno personažo modeliui (pa- 
grindinei herojei nuo 4000 iki 5000), 
antra — dabar turėsime naują kamerą su 
dirbtiniu intelektu (t.y. nuo šiol ji nekabės 
už herojės nugaros, o pati rinksis įdo- 
miausius ir patogiausius apžvalgos 
kampus), trečia — pilnai pakeista fizi- 
ka, t.y. aplinkinių objektų reakcija | 
žaidėjų veiksmus. Pavyzdžiui, vėlia- 
vas, užuolaidas, audinius dabar labai 
tikroviškai gali- 

ma bus 


skiautes, kiekvienas iš- 


supjaustyti | : B š 5 
muštas langas keis tekstūras vis nauju 
pavidalu, O priešus galima bus tiesiog 
paversti mėsos kalnais, ne ypač per- 
gyvenant dėl estetinės tokio vaizdelio 


pusės. Dar vienas patobulinimas mū- 
sų laukia lygių dizaine: kūrėjai žada 
padaryti juos detalesniais, įvairesniais 
įr mažiau palnesniais negu pirmoje 
dalyje. Bet ir tai dar ne viskas. 

Visi personažų judesiai dabar ku- 
riami naudojant „Motion Capture“ 
technologiją. Šios technologijos dė- 
ka personažų judesiai tampa tikroviš- 
ki ir tolydūs. Rayne dabar gali atlikti 
kur kas daugiau akrobatinių judesių ir 
kovos stilių. Daugelis jos triukų dabar 
primena žymųjį Princą iš tolimosios 
Persijos. Bet kūrėjai iš „Majesco“ nu- 
ėjo dar toliau, pridėję galimybę kabė- 
ti žemyn galva kojomis įsikibus už ko- 


kios nors išsikišančios * 
detalės (ideali pozicija 
puolimui). Taigi, dabar 
galėsite naudoti apie 30 
skirtingų „kombo“, susi- 
dedančių iš viršutinių, 
apatini ir vidurinių 
smūgių, taip pat net 
12 naujų „fatality“. Nu- 
matytos efektingo 
puolimo galimybės, pa- 
vyzdžiui, mesti priešą į 
langą arba numesti 
vamzdį ant žemiau 
esančių priešų galvų. 
Harpoon'as, įžymų- 

sis Panelės Rayne 
ginklas, kur Dir- 


moje žaidimo da = 
lyje naudojo: 
tam, kad priv 


liotume auką įr 


prisigertume kraujo, dabar veiks ir ant 
kitų žaidimo pasaulio modelių. Taip 
pat žavioji vampyrė niekad nesiskiria 
su savo prie rankų pritvirtintais aš- 
menimis, o jos šaunamųjų ginklų ar- 
senalą sudaro pistoletai, automatai, 
šautuvai, liepsnosvaidžiai ir net 
plazminis „blasteris“. Be to, galėsi- 
me tobulinti visus ginklus ir hero- 
jės gabumus per exp kaupimo siste- 
mą. Su „kombo“ susiję gabumai rei- 
kalaus daugiau exp negu paprasti 
smūgiai arba ginklai. 

Kadangi vampyras yra mitinė bū- 
tybė, jis turi kažkokių paranormalių 
sugebėjimų, t.y. visiškai nepaaiškina- 
mų žmonių logika. Tam kūrėjai pa- 
rengė du naujus kovos režimus —- 
„Blood Storm“ (kraujo audra) ir 
„Ghost Feed“ (vaiduoklių mityba). 
Pirmajame režime Rayne naudoja už- 
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grobimą, mėto priešus kairėn ir deši- 
nėn, o antrajame režime pagrindinė 
herojė praranda savo sielą (Bet neišsi- 
gąskite, tik trumpam laikui, kurio jai 
reikės savo astralinio kūno prisotini- 
mui gyvybine energija). 

Labiausiai neįprastas žaidimo „gamep- 
lay“ proceso patobulinimas — vadinami 
„žudymo galvosūkiai“ („killing puzzles“), 
kurių esmė yra ta, kad reikia įveikti kliūtį 
ir tuo pačiu metu sunaikinti priešus. Tar- 
kime, savo kelionės metų Rayne aptinka 
milžinišką ventiliatorių, kuris užstoja jai 
vienintelį kelią, o aplinkui yra pilna prie- 
šų. Kad įveiktų šią kliūtį, jai teks užkabin- 
ti priešus „harpoonu“ ir mėtyti į ventilia- 
torių tam, kad sugadintų pastarojo pro- 
pelerį. Štai taip, žiaurumas + truputis 
logikos = „žudymo galvosūkis '! 

Žinoma, dar kiek anksti kalbėti apie 
„BloodRayne 2“ kokybę, tačiau galima 
pažymėti tai, kad „Majesco Games“, at- 
rodo, yra teisingame kelyje. Daugelis žai- 
dimo aspektų dar reikalauja derinimo, bet 
pademonstruoti kadrai ir tas faktas, kad 
kūrėjai atsižvelgia į fanų nuomonę, lei- 
džia tikėtis geriausio. Bet kuriuo atveju 
patenkinti savo kraujo troškimą galėsime 
ne ankščiau nei spalio mėnesį. 
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GEGUŽĖ 


07 UEFA EURO 2004 
14 CS! "RIME SCENE INVESTIGATION: DM 
14NOS' "RATU: THE WRATH OF MALACHI 
14 THE" GYPTIAN PROPHECY 

14 TRU! CRIME: STREETS OF LA 

21 ANNO 1503: TMAP 

21 JOINT OPERATIONS 

21 PERIM-TER 

21BLOWOUT 

21 CODEN/AME PANZERS 

21RISE O' NATIONS: THRONE AND PATRIOTS 
27 TWO THRONES 


| 
| 
| 07 SO. DNER: SECRET WARS 


| 28 ALIAS 
| 28 THE 57 H DISCIPLE 


| BIRŽELIS 


| 04 HARF / POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAN 
04 FAIR STRIKE 
| 04 BLIT /KRIEG: BURNING HORIZON 
18THIE-: DEADLY SHADOWS 
18SHREK 2 
18 BESIEGER 
18FOKEVER WORLDS 
25KULT: HERETIC KINGDOMS 
25 R|CHARD BURNS RALLY 


| GNT TOP 10 


1DIABLO 2 LORD OF DESTRUCTION 
, 2THE SIMS UNLEASHED 
3 THE SIMS DOUBLE DELUXE 
4STARCRAFT 
5 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 
6HALF LIFE 
7 GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 
8 DIABLO 2 
9 HARRY POTTER 8 THE CHAMBER OF SECRETS 
10 THE SIMS ON HOLIDAY 
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ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


STRATEGIJA 
SPORTAS 


NUOTYKIŲ 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
TAKTIKA 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
VEIKSMO 


NUOTYKIŲ 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
TAKTIKA 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
NUOTYKIŲ 
RPG 
LENKTYNĖS 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 
GEGUŽĖ 


14 ANNO 1503: TREASURE, MONSTERS AND PIRATES 
14 BATTLEFIELD 1942: THE WWII ANTHOLOGY 
28 TRUE CRIME: STREETS OF LA 


BIRŽELIS 


03 HARRY POTTER PRISONER OF AZKABAN 
18 SHREK 2 
30 BLOWOUT 


TOP 10 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI PASAULYJE 


1BATTLEFIELD VIETNAM 

2 UNREAL TOURNAMENT 2004 

3 COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO 

4FAR CRY 

5THE SIMS DELUXE 

6 MS Z00 TYCOON: COMPLETE COLLECTION 

7 MS AGE OF MYTHOLOGY 

8 TOM CLANCY'S SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW 
9 CALL OF DUTY 

10 MVP BASEBALL 2004 


p= 1508- 


SkaiTYTOJŲ TOP 15 


1. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

2. NBA LIVE 2004 

3. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 

4. STAR WARS: KOTOR 

5. ENTER THE MATRIX 

6. CALL OF DUTY 

7. LORDS OF THE RINGS: RETURN OF THE KING 
8. UNREAL TORNAMENT 2004 

9. SIM CITY 4 

10. TONY HAWKS PRO SKATER 3 

11. DIABLO II 

12. LEGACY OF KAIN: DEFIANCE 

13. COMMAND AND CONOUER: GENERAI S 
14. BROKEN SWORD 

15. FREEDOM FIGHTERS 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! 
ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS | 
KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 


b 
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ŠAUKSMAS TYRUOSĖ 

PAKELK BURES! 

LABAS RYTAS VIETNAME! 

SERIAL KILLA 

ARNOLDAI, ČIA TU? 

MEILĖS SIMULIATORIUS „SIMSŲ“ PASAULYJE 

KAI VIDURAMŽIAIS ATSIRANDA VAIZDO KAMEROS... 
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REDAKCIJOS 
PASIRINKIMAS 


“Far Cry" 
www.farcry-thegame.com 
Kūrėjas: "Crytek Studios" 
Leidėjas: "Ubi Soft" 

Data: 2004-03-26 
Žanras: FPS 


Reikalavimai sistemai 

CPU 1 GHz (rek. 2-3 GHz) 

256 MB RAM (rek. 512-1024 MB) 
64 MB video (rek. 128 MB) 
suderinama su DXSb 


Nemanau, kad šiuo metu rasite 
geresnę šaudyklę tiek iš vaizdo, 
tiek iš grafinės pusės. Čia be 
palaimos akims ir ausims dar 
turite Holivudo kalibro siužetą, 
tonas veiksmo sumaišytas su 
protinga strategija ir žaidimo 
variklį, kuris visą tai sujungia 
kartu ir leidžia sklandžiai žaisti 
(tol, kol jūsų sistema gali 
pakelti krūvį). 


lan Johnson 
Globe Technology 


=2-—i 


Na štai, „Ubi“ ir vėl prasimušė į mėnesio žaidimo puslapius... 
Tai jau tampa įpročiu, tačiau negi kažkas iš mūsų dėl to pergy- 
vena? Kelis kartus įveikęs demonstracinę „Far Cry“ versija pa- 
sakiau sau: jei galutinė žaidimo versija atrodys ir elgsis taip, 
kaip demo, bala nematė to siužeto, scenarijaus, dialogų ir t. t. 
Ko gero, prisišnekėjau, pilnas žaidimas atrodė taip pat šau- 
niai, o virtualūs priešininkai išties kovojo už savo būvį. Tad, 
kaip ir žadėjau, vertindamas žaidimą į kai kuriuos dalykus tik- 


rai nekreipsiu dėmesio... 


NPC 


Prieš pradėdamas norėčiau paminėti 
vieną įdomią detalę. Visi jau, ko gero, 
žinome, kad „Far Cry“ šiuo metu lai- 
komas technologijų viršūne ir kažkuo, 
ko dar niekas nesugebėjo atlikti iki ga- 
lo. Tai kaprizingas žaidimas, ir norint 
pajusti visą jo galią bei kai kurių mo- 
mentų didybę, jums teks pasiieškoti 
tikrai galingos mašinos (smagu, jei ji 
stovi po stalu, tačiau jei tokios nėra, 
prašykitės į svečius pas tuos, kurie tu- 
ri). Taigi įdomioji detalė, kurią norė- 
jau paminėti, yra ta, kad šis super žai- 
dimas sukurtas daug arčiau mūsų nei 
gali atrodyti. Žaidimo kūrėjai, vokie- 
čių komanda „Crytek“, yra beveik mū- 
sų kaimynai, o komandos branduolį 
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sudarė rusų programuotojai. Užkuli- 
siuose netgi kalbama, kad „Crytek“ 
vadovai, norėdami supaprastinti ir pa- 
spartinti darbą, mokėsi rusų kalbos... 


RYTDIENOS BELAUKIANT 

Taigi „Far Cry“. Tai žaidimas, suda- 
rytas iš stulbinamos grafikos ir tikrai 
prašmatnaus Dl. Deja, daugiau žai- 
dime nieko nėra, tačiau leiskite pa- 
bandyti jums įrodyti, kad šiuo kon- 
krečiu atveju jam daugiau nieko ir 
nereikia. Jau kuris laikas (maždaug 
porą metų) mes esame penimi pasa- 
kiškais ateities žaidimų vaizdais * 
(„Doom III, Half Life“). Žaidėjai yra 
erzinami filmukais, ekrano nuotrau- | 
komis ir kūrėjų pasakojimais. Kas mė- * 
nesį ar kiek rečiau internetą pasiekia 


vienas kitas video, vienas kitas gan- 
das ir vienas kitas pažadas išleisti žai- 
dima laiku. Atrodo, jau gyvenime esa- 
me matę ir šilto, ir šalto, atrodo, kad 
chroniškas kūrėjų pažadų netesėjimas 
ir nuolatiniai žaidimų išleidimo datų 
nukėlinėjimai dangstantis įvairiau- 
siais (kartais net kvailais) pasiaiškini- 
mais turėjo jau atsibosti. Ir vis dėlto, 
kiekvieną kartą pamatę naują „HL2“ 
ar „DIll“ filmuką nevalingai apsisei- 
lėjam Rankos pačios savaime siekia 
pelės, visas kūnas įsitempęs it styga 
nekantrauja leistis į nuotykius. Tai 
vyksta stebint elementariausius vi- 
deo, Kuriuose net neaišku, koks bus 
žaidimo siužetas ar Dl. Visi puikiai 
suprantame, kad galutinis žaidimo va- 
riantas gali visiškai skirtis nuo video 
klipuose matomų vaizdų, o demonst- 
ruojami fizikos dėsniai gali paprasčiau- 
siai neveikti. Ir vis vien... Mes esame 


priklausomi nuo pažadų, norime turėti 
tai, kas numatoma kažkada ateityje... 
Taip užliūliuoti, galima sakyti, puikaus 
marketingo, mes vos nepražiopsojome. .. 
Apsidairykite aplinkui, pažvelkite 
į kiekvieną spausdinamą Par :Cry:: 
paveiksliuką. Tai ne reklaminiai triu- 
kai, tai REALŪS VEIKIANČIO ZAL- 
DIMO VAIZDAI. Kūrių niekas neap- 
dirbo ir nepagražino. „Far Giry ats 
rodo būtent TAIP, ir dar geriau... At- 
eitis jau čia. Atsipalaiduokim... 


"7 


INVENTORIAUS STOKA 
Žaidimo kūrėjai išties neprakaitavo 
kurdami ir pateikdami žaidimo siužė- 
tą. Ne visai aiškus Intro atskleidžia be- 
veik visas žaidimo subtilybes, tad vie- 
ni ar kiti įvykiai nuostabos kelti netu- 
rėtų. Ir apskritai pats intro nelabai tei- 
kiasi paaiškinti, kas ir kaip, tad nuoty- 
kius teks pradėti ne visai suprantant, 
kas mes esame, kodėl mes esame ir 
kur mes eisime. Aišku viena, džiun- 
glėse tūnantys samdiniai trokšta mū- 
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sų mirties, vadinasi, juos teks šaudyti. 
Pirmam pusvalandžiui šios motyvaci- 
jos pakanka. Beje, stebint intro aiš- 
kiai juntamas „Prince of Persia“ bei 
„Beyond the Good and Evil“ kūrėjų 
braižas. Na, netvirtinu, kad jie prisi- 
dėjo kurdami intro (o tai visiškai įma- 
noma!), tačiau „Crytek“ kolektyvas 
tikrai žaidė du minėtus žaidimus ir 
puikiai suvokė, kaip sukurti mistišką 
ir miglotą įžanginį filmuką. 

Taigi dabar apie viską iš eilės. Mū- 
sų valdomas supermenas Džekas Kar- 
veris (personažo vardas — pirmas 
bruožas, atskleidžiantis kūrėjų protų 


lankstumą), į salas atvyksta kaip sam- 
dinys. Už milžinišką sumą pinigų 
Džekas sutinka eskortuoti žurnalistę 
Valerie į negyvenamas Ramiojo van- 
denyno salas. Atvykus į paskirties taš- 
ką paaiškėja vienas labai liūdnas da- 
lykas: sala knibždėte knibžda iki dan- 
tų ginkluotų samdinių, kurie su- 
sprogdina mūsų valtį, pagrobia Va- 
leriją, o Džeką pastato į labai nema- 
lonią padėtį. Jis lieka vienui vienas, 
beginklis ir pasidabinęs idiotiškais 
raudonai baltais marškinėliais. „Ide- 
alu“. Tačiau būtent čia į pagalbą 
šlubčiojančiam siužetui atskuba žai- 
dimo grafika. Apsidairome. Stulbina- 
ma aplinka. Pasakiškai atrodančios 
apleisto betoninio bunkerio sienos, 
pro įtrūkimus besiskverbianti saulės 
šviesa... Tikras stovintis ir žydintis 
vanduo, kokio tikrai nesame matę nei 
viename žaidime. Prieinam prie pir- 


mo įtrūkimo sienoje, pažvelgiame 
pro jį... Neįtikėtina, matomumo lau- 
kas viršija visus lūkesčius, žaidime iš- 
ties galime matyti viską... Iki pat ho- 
rizonto. Ramiai banguojantis pasa- 
kiškai tyras vandenyno vanduo, ža- 
Iesnės už pačia žaliausią žalumą 
džiunglės, vangiai plasnojantys eg- 
zotiniai paukščiai ir ratus sukančios 
žuvėdros. Kaitri ir ryški saulė bei 
žydras ir be galo nuostabus dangus. 
Viskas yra čia, o svarbiausia, kad mes 
žinome: visur galima nueiti; nuplauk- 
ti ar nuvažiuoti. Taip, žaidimo lygiai 
išties milžiniški, vienu kartu žaidėjui 
užkraunamas kelių kvadratinių kilo- 
metrų plotas, kuriame būtinai yra tiek 
atvirų erdvių, tiek slegiančių antrojo 
pasaulinio karo bunkerių. Tiesa, šis 
užkrovimas trunka maždaug 1-2 mi- 
nutes, tačiau žuvus žemėlapis užsi- 
krauna akimirksniu. 
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Ką gi, laikas sprukti iš bunkerio, ir 2 
pakeliui pasiieškoti kokio ginklo. Be abe- 
jonės, mums pasiseka: nukeliavę vos ke- 
letą metrų randame saugiai padėtą „De- 
sert Eagle'ą“, neperšaunamą liemenę | 
ir... mobilųjį videotelefoną, iš kurio į 
mus kreipiasi visiškai nepatikimas snu- 
kis. Jis teigia, kad saloje yra aibės prie- 
šų, ir tam tikra prasme liepia jų atsikra- 
tyti. How do I know I can trust you? 
Klausia Džekas. Na, jei aš būčiau norė- 
jęs tave nužudyti, jau būčiau tai pada- 
res, atsako snukis ekrane. Good point! 
Nusprendžia Džekas, ir taip pasirašo- 
mas mirties nuosprendis geram tūks- 
tančiui salose esančių samdinių... 

Ką gi, galutinai spjaunam į siužeto 
vingius bei kvailus dialogus ir keliau- 
jam toliau... Išlendam į paviršiu ir išsi- 
žiojam. Prieš akis atsiveria neįtikėtinas 
vaizdas: vešlios tropikų pievos kupinos 
pačių įvairiausių augalų, nuostabios pal- 
mės ir tankūs krūmokšniai. Nuo mūsų 
bunkerio samdinių stovyklos link veda 
paties tikriausio smėlio takelis, o pačio- 
je stovykloje stovi tikrų tikriausi samdi- 
nių kotedžai. Vaizdas iš tiesų užgniau- 
žia kvapą, vis dar negaliu patikėti, kad 
tai ne demonstracinis video, kad aš vi- 
same tame dalyvauju, kad visa tai val- 
dau. Peržiūriu turimus ginklus. Kol kas 
jis tik vienas, o gaila... Nesutrukdytų ir 
fotoaparatas su taimeriu, kad galėčiau 
nufotografuoti save nepakartojamų pei- 
zažų fone. Taip pat nesutrukdytų ir tin- 
klelis drugelių gaudymui. Iš tiesų „Far 
Cry“ žavi savo gyvūnija, nors gyvūnų 
rūšių nėra daug, jie žavi savo išvaizda. 
Laumžirgiai ir jonvabaliai zuja miško 
pakraščiuose, įlindus giliau galima sėk- 
mingai sumedžioti laukinę kiaulę, van- 
denyno pakrantes raižo margaspalvės 
Žuvys, o jei vieną jų nušauni, jos taikiai 
apsiverčia ir labai tikroviškai iškyla į pa- 
viršių. Taip pat yra ir margaspalvių pa- 
pūgų bei žuvėdrų. Visa tai galima su- 


medžioti, tačiau ar verta naikinti šitokį 
grožį? Ilgai vengiau pirmojo susitikimo 
su priešu, mėgavausi ramybe ir taikia 
aplinka, kiek tik galėjau. Vis dėlto bu- 
vau pastebėtas ir nuostabi idilija baigė- 
si... Taikius vaizdus pakeitė ugnies ka- 
muoliai ir po mišką lakstantys priešai, 
nuostabius gamtos garsus išstūmė ka- 
lenantys automatai, švilpiančios kulkos, 
granatų sprogimai. Tokią puikią ir žalią 
lapija padengė raudonas, tirštas ir dar 
šiltas nukautų samdinių kraujas. 


MAT AU TAVE, DRAUGUŽI... 
Pirmieji susirėmimai su Dl nepalieka gi- 
laus įspūdžio, tačiau mūsų inventories 
pasipildo puikiu įtaisu. Mes gauname 
samčinių žiūronus (kažin, kodėl jie pa- 
tys jais nesinaudoja?), leidžiančius maž- 
daug už kilometro esantį vaizdą matyti 
ir girdėti (!) taip, lyg jis būtų čia pat. 
Puikus prietai- 

sas planuojant 

didesnius  iš- 
puolius. Dide- 
li žaidimo ly- 


- 
— 


giai suteikia šaudyklių mėgėjams neri- 
botą laisvę. Sakykim, jums iškeltas tiks- 
las yra vienoje iš matomų salų, kūrėjai 
iš jūsų reikalauja vieno. Tikslas turi būti 
pasiektas. Kaip jūs tai darysite, niekam 
neįdomu. Galite pagrobti vieną iš sam- 
dinių transporto priemonių (valtys, dži- 
pai, sunkvežimiai ar net sklandytuvai), 
galite keliauti pėsčiomis. Galite atakuoti 
puldami stačia galva į įvykių sūkurį, ga- 
lite apiplaukti salą ir susirasti patogią 
šaudymui vietelę. Galite daryti, ką nori- 
te, kad tik užduotis būtų įvykdyta. Štai 
ši žaidimo savybė labiausiai užlopo siu- 
žeto skyles. Valandų valandas planuo- 
davau įvairius stovyklų puolimo būdus, 
vėl ir vėl puldavau tą patį objektą iš skir- 
tingų pusių žiūrėdamas, kaip reaguos Dl 
arba kaip žaidime gali būti išnaudotas 
slaptumas. Didelei mano nuostabai vis- 
kas veikia kuo puikiausiai! Nuskardėjus 
pirmiems šūviams, DI valdomi kariai gru- 
puojasi į mažus būrelius ir žygiuodami 
vorele šukuoja džiungles ar pievas. Tie- 
sa, jie taip elgiasi, kai mes tūnom pasi- 
slėpę ir apie mūsų padėtį žino tik iš gin- 
klo kalenimo. Jei DI mus pastebi, jis ne- 
dvejodamas kviečiasi pastiprinimą ir ban- 
do mus apsupti, užeiti iš už nugaros. DI 
puikiai išnaudoja aplinkos objektus ir vi- 
sai šauniai žaidžia slėpynių. DI puikiai 
žino, kas per daiktas yra granata, moka 
uoliai jos išvengti bei noriai pats ja nau- 
dojasi. Be viso šito, dar reikia paminėti ir 
tai, kad DI ganėtinai sąžiningas. Jei mes 
naudojamės MP-5 su duslintuvu, kiber- 
netiniai kariai iš tiesų nežino, iš kur šau- 
ta. Tokiais atvejais jie dažniausiai išsi- 
slapsto ir nuolatos dairosi ieškodami mū- 
sų. Žodžiu, priešininkai tikrai verti dė- 
mesio ir su jais nepajuokausi. Tai sutei- 
kia žaidimui daug pliusų. Išties žaidi, gro- 
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žiesi aplinka ir iššūkiu, ir visiškai negal- 
voji apie kvailą siužetą arba niekam ne- 
reikalingus mutantus... 


PADEMONSTRUOTI KĄ AŠ MOKU 


Monstrai, o tiksliau genetiškai modifikuo- 
ti žmonės, dar tiksliau, mutantai. Jų čia 
pilna. Į siužeto linija jie įpaišyti bet kaip, o 
ar reikalingi — spręskite patys. Šie žvėrys 
elgiasi taip, lyg būtų išvis be DI (puikus 
žingsnis), aklai atakuoja naudodamiesi vie- 
na iš savybių. Greičiu arba milžiniška jėga. 
Nužudomi šie mutantėliai sunkiai, ir žai- 
dimas dėl to įgauna kiek kitokį pagreitį. 


Kūrėjai priverčia žaidėją atsisakyti sėlini- 
mo ir profesionalaus žudymo malonumo 
aniško bėgimo nuo nesustabdomų monst- 


D 


rų vardan. Man asmeniškai tokia alterna- 
tyva pasirodė daugiau nei atstumianti. Ne- 
beliko įdomumo ir azarto. Geriau jau kū- 


rėjai lygiams su monstrais būtų pasirinkę 
Serious Sam modelį. Na, bet ką padary- 
si... Šiaip bėgdamas nuo eilinio King Kon- 
go dydžio mutanto ginkluoto dviem visai 
nejuokingais rocket launcher'iais, pamąs- 
čiau. Ko gero, žaidimo siužetas buvo pri- 
taikytos prie varikliuko, norint parodyti vi- 
sas jo galimybes. Taip ir atsirado monstrai 
(nevertėjo), tropinė naktis (pasakiška), ug- 
nikalnio viršūnė (visai nebuvo būtina) ar 
požeminės laboratorijos (irgi būtume ap- 
siėję). Žaidimas galėjo būti daug nuosai- 
kesnis ir paprastesnis. Galų gale, jis galėjo 
būti keletu lygių trumpesnis, kadangi į pa- 
baizą juntamas akivaizdus siužeto tempi- 
mas už ausų, norint parodyti tą ar aną. 
Kulkliu mano įsitikinimu, kūrėjai galėjo ap- 
siriboti kukliais buvusio jūrų pėstininko 
nuotykiais kokių nors „narkobaronų“ sa- 
ose. Jokių mutantų, jokių atominių bom- 
bų, jokių pamišusių mokslininkų ir jokio 
siužetinės linijos prievartavimo. „Halo“ ši 
formuluotė suveikė puikiai. Manau, kad „Far 
Cry“ ji suveiktų dar puikiau. Beje, kažkas 
man pakuždėjo, kad jau anonsuotas „Far 
Cry: Instincts“ būtent toks ir bus. Laukiam. 


DAR KELETAS GROŽYBIŲ IR 
VISO TO KAINA 


Kūrėjai žaidime be šaunios grafikos ir pui- 
kaus DI pateikė dar keletą nelabai reikš- 
mingų, bet tikrai malonių siurprizų. Apie 


žiūronus jau kalbėjau, tad nesikartosiu, 
tačiau į rinkinį prie jų dar įeina ir pasakiš- 
kai šviečiantis žibintuvėlis (būtinas naktį 
arba tamsiose olose), ir nepriekaištingai 
veikiantis naktinio matymo įtaisas. Sma- 
giausia yra tai, kad naktinio matymo įtai- 
są galima kombinuoti su šautuvų opti- 
niais taikikliais t. y. įjungti juos abu vienu 
metu. Taip pradžiugino antriniai ginklų 
šaudymo režimai. Dauguma ginklų gali 
būti perjungti į šaudymą serija, pavieniais 
šūviais ar granatomis. Antra vertus, pačių 
ginklų kiekis gan skurdus, bet tai ne pro- 
blema. Jų čia paprasčiausiai nereikia, o 
atsižvelgiant į tai, kad vienu metu galime 
turėti tik keturis ginklus, taip net ir ge- 
riau. Kyla mažesnis susierzinimas, kai ne- 
reikia rinktis, ką pasiimti, o ką išmesti. Be 
to, realiai patogiausi naudojimui ir opti- 
maliausi ginklai yra CAR-15 ir MP-5 su 
duslintuvu. Jie vienodai efektyvūs tiek prieš 
samdinius, tiek prieš mažesnius mutan- 
tus, be to, turi mažą taiklumo paklaidą, 
galingą smogiamąją galią bei pakankamą 
šovinių apkaboje kiekį. Kovoje su dides- 
niais mutantais verta naudoti SPAS šrati- 
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nį šautuvą o turimų ginklų kolekciją už- 
baigti snaiperiniu šautuvu, kurio naudo- 
jimas šiose milžiniškose erdvėse išties efek- 
tyvus. Visa kita smagu, laikina ir ne taip 
patogu naudoti. 

Vienintelis žaidimo minusas (atmetus 
tuos, apie kuriuos žadėjau nepasakoti) — 
tai gan dažnai pasitaikančios grafikos klai- 
dos. Neretai iškyla problemų su clipin- 
g'u, o ir žaidimas pats savaime mėgsta 
pastabdyti, nors mašina, ant kurios jis su- 
kasi, visiškai atitinka jo, keliamus reikala- 
vimus. Taip pat pastebėjau, kad toliau 
esantys priešai mėgsta būti nematomi, ir 
jei ne žiūronai, dažnokai patektume į ne- 
malonias situacijas. Ir vis dėlto. „Far Cry“ 
grandiozinis darbas, ir visi žaidimo kapri- 
zai, logikos nebuvimas ar mutantai nesu- 
geba sugadinti to pasakiško įspūdžio. Įspū- 
džio, kad žaidi ateities žaidimą. 


SIUŽETAS: 6.5 


Buka šaudyklė, susukta 90-ųjų kovinių 
filmų dvasia. Na, pamenate, Ž K. 
Vandamas, D. Lundgrenas ir kiti panašūs. 


GRAFIKA: 9,7 


Už šį žaidimą gražesni tik „Valve“ ir „ID“ 
kolektyvų pažadai. Patys pasirinkite, 
kuo gyventi — pažadais, ar tuo, kas 
veikia iš tikrųjų. 


GARSAS: 7,8 
Puikūs efektai, tobulas aplinkos 


įgarsinimas, įtikinamas ginklų skambesys. 
rastai ir mėgėjiškai įgarsinti dialogai. 


MUZIKA: 6,7 


Sunkiai perlipa per to paties pigaus kovinio 
filmo klišę. Iš vienos pusės, lyg ir tinka, iš 
kitos, paklausykite, kaip skamba „UT 2004.“ 


VALDYMAS: 9,0 


Šaudyklė, nieko naujo čia neprigalvosi, 
tačiau vis dėlto originalioje konfigūracijoje 
keletas mygtukų galėjo būti paskirstyti kitaip. 


GALUTINIS: 


Puikus žaidimas susipažinimui 
su ateitimi. Beje, vertas už jį 
rašomų pinigų ir todėl, kad 
kūrėjai su Žaidimu parduoda 
ir mod'ų kūrimo įrankius. 
Galima tikėtis daug, nors ir 
mėgėjiškai sukurptų 
pasišaudymų... 


9,4 
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W7 LIETUVOS TELEKOMAS 


"These days, there's so much competition for 
people's time you've got to be able to trigger 
an emotion immediately. I think you have to 
describe a game in ten words or forget it." 


lan Livingstone, Eidos Creative Director 


„Šiais konkurencijos laikais norint patraukti žmonių | 
dėmesį reikia sugebėti iš karto pažadinti jų emoci- | 
jas. Manau, kad kompiuterinio žaidimo idėją reikia 
apibūdinti dešimčia žodžių arba ją pamiršti." 
lanas Livingstonas, „Eidos“ kūrybinis direktorius 


AR GALĖTUM SUKURTI TOBULO ŽAIDIMO IDĖJĄ 
IR UŽRAŠYTI JĄ DEŠIMČIA ŽODŽIŲ ? 


> Konkurso sąlygos: 


Sugalvok tobulo žaidimo idėją ir užrašyk ją pavartodamas tik 10 žodžių. Kadangi tu esi 
pradedantysis žaidimų kūrėjas, padarysime tau nuolaidą, ir, skaičiuodami žodžius, 
jungtukus (ir, o, bet, tačiau ir t.t.) praleisime. 
Atlikęs šį sudėtingą darbą, savo idėją užrašyk paskutiniame žurnalo puslapyje 

| esančiame kupone ir atsiųsk jį mums. Tavo žaidimo idėja PRIVALO mūsų pašto 
dėžutę pasiekti iki gegužės 22 d. 


Žurnalui PC Klubas 
UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 
|| 51226 Kaunas-31 


i Savo žaidimo idėją gali siųsti ir el. paštu: pcmail(Ohakeris.lt 


> Prizai: 


Net keturių geriausių, šmaikščiausių, originaliausių ir kitokių -iausių įdėjų autoriai bus pakviesti 

į susitikimą su pačiu ponu lanu Livingstonu. Susitikimas vyks Britų taryboje (Jogailos 4, Vilnius). 
Konkurso nugalėtojams I. Livingstonas ne tik paspaus rankas, bet ir įteiks dovanų su savo autografais. 
Taip pat Jūsų laukia šaunūs AB „Lietuvos telekomas“ prizai - nemokama DSL paslauga pusei 
metų ir kiti prizai. 

Taigi nesnausk ir paskubėk kurti idėją, stengtis tikrai verta! 


Informacijos apie konkursą ir lano Livingstono vizitą rasite Britų tarybos interneto 
svetainėje www.britishcouncil.lt 
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"Tortuga: Pirates Of The New World" 
www.ascaron.com/gb/gb. tortuga/ 


Kūrėjas: "Ascaron" 
Leidėjas: "Ascaron" 
Data: 2003-10-24 
Žanras: strategija 


Reikalavimai sistemai 


CPU 450 MHZ (rek. 900 MHZ) 
64 MB RAM (rek. 128 MB) 
16 MB video (rek. 32 MB) 


Pirate Hunter (Tortuga pavadi- 
nimas vakarietiškame leidime] 
yra masėms skirtas “"mainstre- 
em“ žaidimas. Mūšių grafika yra 
tikras saldainiukas ir galėjo bū- 
ti dar geresnė be didesnių pa- 
stangų. Žaidimui trūksta gilumo, 
kad galėtum jį vadinti puikiu. 
Viskas nuo prekybos iki mūšių 
yra paprasta ir kryptinga. Ta- 
čiau žaidime yra surinkta pakan- 
kamai paprastų elementų, kad 
galėtumėt smagiai praleisti išti- 
sas valandas. 


Ben Zackheim, 
Worth Playing 


= 
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Išleidusi „Port Royal“, nedidelė vokiečių kompanija „Ascaron 
Entertainment“ šiek tiek suklydo... Bandymas sujungti žaidimą 


apie piratus su ekonomine strategija nesužavėjo nei žaidėjų — 
ekonomistų, nei piratų nuotykių mėgėjų. Todėl prabėgus me- 
tams, šios dvi kryptys išsiskyrė: kompiuterių fanams, mėgstan- 
tiems skaičiuoti, buvo sukurtas „Patrician III“, o žaidimų apie 


RAW 


Be abejo, visi, kas „čiupinėjo“ „Port 
Royal“, ras begalę panašumų „Tortu- 
goje“: pradedant Karibų žemėlapiu, 
baigiant pašnekovų veidais. Tačiau „ne- 
užstrikime“, ieškodami skirtumų ir pa- 
našumų, juo labiau, kad ne visiems 
„Port Royal“ teko žaisti ... 

Žaidimo pradžioje jūs atsirandate XVI 
a. Karibuose su gana nedidele pinigų 
suma kišenėje ir paprastu laivu, tinka- 
mu smulkioms užduotims ir naujojo pa- 
saulio tyrinėjimui. Beje, jūsų laivas tu- 
rės patį žemiausią rangą laivyne, tačiau 
tai netrukdo jį valdyti laivą, spręsti, ko- 
kias prekes pirkti, kokias užduotis pri- 
imti ar su kuo kariauti. Vis dėlto pra- 
džioje su piratais geriau nesusidurti... 
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piratus mėgėjams - „Tortuga: Pirates Of The New World“. 


Pirmoji užduotis — aneksuoti tris 
miestus. Su turima ginkluote ir pini- 
gais to padaryti, žinoma, nepavyks. Bet 
užduočiai skirta pakankamai laiko — 
10 kompiuterinio laiko metų. Kokiu 
būdu ruošiatės „stiprėti“ — jūsų rei- 
kalas. Jei „nepirataujate“, galite šlie- 
tis prie vienos iš žaidime esamų naci- 
jų. Tai padidins jūsų reputaciją pasi- 
rinktos nacijos akyse. Net ir priklau- 
sydamas kažkuriai nacijai, galite at- 
likti ir kitos tautos skiriamas užduo- 
tis, tačiau, jei nusikalsite, tos tautos 
atstovai taps jūsų priešais. 

Virš žemėlapio esantis šliaužiklis pa- 
rodo jūsų patyrimą. Kai šliaužiklis nu- 
slenka iki galo, gaunate naują laipsnį. 
Patirties įgijimui naudinga vykdyti 
įvairias užduotis, tačiau greičiausiai 


M L L 


patirtis kaupiama jūrų mūšių metu. 
Kai būsite senas ir turtingas jūrų vil- 
kas, galėsite net žmoną „įsitaisyti “;) 
Žaidimo kūrėjai supranta, kad toli gražu 
ne kiekvienas gali viską atsiminti, todėl pa- 
galbinę informaciją gausite bet kada pa- 
spaudę ant atitinkamų ikonų. Čia rasite pa- 
didintą žemėlapį, jūsų įvykdytų, kol kas ne- 
įvykdytų ir vykdomų užduočių sąrašą, duo- 
menis apie jus, lobių paieškos plano frag- 
mentus, laivo žurnalo informaciją ir kt. 


Kai kuriuose miestuose rasite pa- 
pildomų pastatų. Patartina aplankyti 
gubernatoriaus namus. Šis valdžios 
vyras beveik visada jums pasiūlys nau- 
ją užduotį, kurią galite priimti arba 
ne. Nusprendę atlikti užduotį, bet jos 
neįvykdę, negausite sutartų pinigų ir 
per kitą susitikimą gubernatorius ne- 
užmirš jums to priminti, tačiau vis tiek 
pasiūlys naują darbą. Užduotys gali 
būti įvairios: nuskandinti piratus, nuo 


— Persona! 


Pedro BE 1 


Deloro 


Feature 
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Aiming accuracy 


1 you condu<t a sea batile yourself, your cannons will 
aim 546 more accurately 


Žaidimo pradžioje, prieš pradedant 
atlikinėti užduotis, patartina api- 
plaukti Karibus ir surasti miestus, kad 
netektų gaišti laiko, vykdant termi- 
nuotas užduotis. 

Kiekvieno miesto paveikslėlis gana 
statiškas, neskaitant kelių besilinksmi- 
nančių žmogelių. Atvykę į miestą, ra- 
site prieplauką, turgų, kuriame, kaip 
ir tikrovėje, parduosite ir pirksite (iš 
to neblogai galima prasigyventi, at- 
kreipkite dėmesį į raudonus punktus), 
vėliavą, kuri aprašo miestą, jo priklau- 
somybę, bei prekes, kurias gamina šis 
miestas (tos prekės pigesnės), laivų re- 
monto pastatą, kuriame galite par- 
duoti užgrobtus laivus arba susitaisy- 
ti savąjį. Ir, be abejo, lošimo namus, 
kur turite šansą išbandyti laimę, tik 
kaip ir tikrovėje per daug įsijausti ne- 
patartina ;) Atkreipkite dėmesį į tai, 
jog karts nuo karto monitoriuje atsi- 
randa ikona - mėlynas žmogeliukas. 
Paspaudus ikoną, pradėsite pokalbį su 
nauju pašnekovu, kuris prašys, jog už 
tam tikrą užmokestį būtų nugabentas 
į kitą uostą. Kartais jis parduoda Io- 
bių paieškos plano dalis, o kai kada 
tiesiog kviečia kartu išgerti ir papasa- 
koja įdomių ir naudingų dalykų. 


Charles Towne 


T 
CV) 2289 


Žaidimo savybės: 
- greitas įtraukimas į žaidimą ir nau- 
Jokų apmokymas; 
- 16 ilgų scenarijų : keturios tautos 
/r keturi laiko periodai; 
- pasirinkimo laisvė: galite pasirink- 
t/ misijas Ir tikslus; 
- 5 sudėtingumo lygiai, priklausan- 
tys nuo tautos ir laikotarpio; 
- platus, gerai detalizuotas žaidi- 
mo pasaulis, apimantis 60 Angli- 
Jos, Ispanijos, Prancūzijos ir Olan- 
dijos miestų; 
- 14 skirtingų laivų tipų, 
Rezoliucija 1024x768 
1280x1024. 


arba 


Taikiai ir ramiai atrodantys miesteliai — mėgiamiausias piratų apsilankymo vieta. 
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piktadarių apginti miestą, užpulti kon- 
vojų, surinkti informaciją apie kitos 
valstybės uostus, rasti sudužusius lai- 
vus... Paprastai užduoties atlikimui 
skiriamas gana nemažas laiko tarpas, 
tačiau per tą laiką gausite papildomų 
užduočių ir jas visas kartu bus tikrai 
nelengva įvykdyti. 

Žaidime yra skrynia, reikalinga pinigų 
pasidalijimui. Pinigus patartina dalintis 
tik tada, kai įgula labai nepatenkinta (rau- 
donas indikatorius), nes po dalybų visas 
sukauptas turtas padalijamas tarp jūsų ir 
komandos narių ir jūs liekate su pradi- 
niais 10 000 ir vienu laivu. Tiesa, jūsų 
asmeninis kapitalas padidėja, bet apyvar- 
tai jo nepanaudosite. Kad šiek tiek nura- 
mintumėte įsišėlusius įgulos narius, nu- 
pirkite jiems maisto ir romo. 

Mūšiai pavaizduoti kitaip, nei pats 
žaidimas. Jei nurodysite pulti kitą lai- 
vą, laivai bus rodomi iš arčiau. Prade- 
dant mūšį, pirmiausia pasirinkite svie- 
dinių rūšį: vieni skirti priešų burių su- 
plėšymui, kiti — priešo įgulos naikini- 
mui, o treti — galingam svetimo laivo 
pažeidimui. Juos geriausia naudoti, jei 
norite laivą paskandinti, bet ne api- 
plėšti ar pasisavinti. Tuomet teks ma- 
nevruoti ir stengtis priešui padaryti 
kuo didesnius nuostolius, kartu mėgi- 
nant išvengti nuostolių sau. Gali kilti 
sunkumų dėl vėjo - laivo greičiui la- 
bai svarbi vėjo kryptis, kurią parodo 
slenkantys debesėliai. Natūralu - juk 
laivai buriniai. Saugokitės, kad pats 
netaptumėt auka! Net puolant sil- 
pnesnį laivą, galite nukentėti labiau 
nei jis. Priešas netruks pasinaudoti 
susidariusia padėtimi ir jūs tapsite 
pralaimėjusiu. Deja, tuomet teks vis- 
ką pradėti iš pradžių. Norint užimti 
priešo laivą ar laivo krovinį, teks pul- 


r au Prince 


Ada iii usd 


Turint 26 statines alaus be abejo 


ti „abordažu'“: jūsų įgula perlipa į 
priešo laivą ir vyksta artimosios grum- 
tynės. Jei laimėsite jūs, turėsite rink- 
tis — pasiimti tik krovinį ar ir laivą, 
kurį vėliau galėsite parduoti. Jei no- 
rėsite pabėgti iš mūšio, teks kuo grei- 
čiau plaukti prie ekrano krašto. 

Mūšio minusas: jei jūs užpuolate kelis 
laivus, jie visi kausis su jūsų pasirinktu 
vienu laivu. Tik pralaimėjus pirmajam, 
galėsite stoti į kovą su antruoju laivu. 

„Tortuga: Pirates Of The New 
World“ — nesudėtingas, malonus ir 
įdomus piratų stiliaus žaidimas. Kaž- 
ko stebuklingo čia nerasite, bet laiką 
praleisite maloniai. Apetitas kyla be- 
valgant — kas atsisakys dar vienos 
užduoties, dar vieno lobio? 

Didelių kompiuterio resursų žaidimas 
nereikalauja. Žaidimo grafika atrodo ne- 
prastai: virš vandenų praslenka debesė- 
liai, praūžia viesulas...Ypač gražiai at- 
rodo laivai mūšių metu — galima įžiūrėti 
net kelis žmones denyje. 


galima būti linksmam ir žaliam. 
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Muzika rami, maloni, neįkyri ir... nejsi- 
menanti. Balsu tariamų žodžių praktiškai 
nėra, visi kiti garsai parinkti gana tinkamai. 

Malonu, kad palikta teisė rinktis, kokią 
užduotį vykdyti, kuriuos priešus kviesti į ko- 
vą. Žaidimo privalumas “ papildomos už- 
duotys (nebūtina įvykdyti), kurių metu rei- 
kia surasti pavojingąjį Bartolomėjų Robert- 
są ir išspręsti Bermudų mįslę. 

Valdymas labai paprastas, viskas atlieka- 
ma pele: bakstelėjus tam tikrame taške, laivas 
pradės plaukti nurodyta kryptimi ir tęs kelio- 
nę, kol nenurodysite jam kito tikslo. Šiek tiek 
pabosta ilgos kelionės, kai reikia kuo greičiau 
perplaukti į priešingą žemėlapio kraštą, nesi- 
trukdant kovomis ar miestų lankymu. Lai- 
mei, žaidime tai numatyta — paspaudus tar- 
po klavišą, jūsų laivas judės žymiai greičiau. 
Tik nepamirškite, kad kompiuterinis laikas 
tokiu atveju taip pat bėga greičiau. 

Keleto žaidėjų režimo šis žaidimas ne- 
turi. Ilgainiui šiek tiek pabosta žaidimo 
vienodumas. Įsirašyti įmanoma kiekvie- 
name uoste, bet tik ne jūros vidury. Vei- 
kia automatinis įrašymas. 

Smagaus plaukiojimo! 


PCK vertinimas 


MINTIES NAUJUMAS: 6,0 

Tikrai mažai naujovių. 

GRAFIKA: 8,0 

Kai kur vis dėlto reikėtų padirbėti 


GARSASWMUZIKA: 8,0 
Gana malonu, bet... 
IDOMUMAS: 8,0 


Piratų nuotykių nemėgstantys žaidėjai 
turėtų nesutikti ;) 


VALDYMAS: 9,0 


Labai paprastas 
GALUTINIS: 


Tinkamai pasvertos ir 
paskirstytos rimto žaidimo ir 
lengvesnės arkados pusės. 


8,0 
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Labas rytas Vietname) 


Sveiki atvykę į džiungles! | džiungles, kuriose vyko didžiausios žu- 
dynės; į džiungles, kuriuose žuvo šimtai, tūkstančiai karių: į 1960- 
1971'ųjų karą rytuose. Tai Vietnamo karas, perkeltas į mums 
labai gerai žinomą „Battlefield 1942“ aplinką. 


"Battlefield Vietnam" 
Www.eagames.com/official/ 
battlefield Kūrėjas: "Digital Illusions" 
Leidėjas: "Electronic Arts" 

Data: 2004-03-19 

Žanras: FPS 


Reikalavimai sistemai 
CPU 933 MHz 

256 MB RAM 

64 MB video 


Tai yra "multiplayer" dizaino 
triumfas. Kiekvienas mūšis 
skirtingas, pilnas įvairių, na- 
tūraliai atrodančių objektų ir 
detalių. Be abejonės, tai yra 
vienas geriausių žaidimų šian- 
dien, ir jei jūs jo neįsimylėsi- 
te tą akimirką, kai įšoksite į 
Huey ir radijuje užleisite "Cre- 
edence Clearwater Revival", 
reiškia jūs tiesiog per mažai 
stengiatės. 


Philip Morton, 
"Thunderbolt" 


DIESELL 


Ar teko „kariauti“ 1942 ramiojo van- 
denyno tropinėse salose, vakarų Eu- 
ropos pakrantėse ar net pačiame Sta- 
liningrade? Atsimenate, kai reikėjo 
brautis į priešo teritoriją ir užimti 
bazę? Jūs buvote eilinis kareivis, ku- 
ris stengėsi įvykdyti savo užduotį ir 
laimėti karą. O priešas buvo ypatin- 
gai stiprus: važinėjo tankais, skraidė 
lėktuvais ir ant mūsų nepridengtų 
galvų mėtė bombas, pakrantėse pa- 
truliavo kreiseriai, o jų artilersitai be 
perstojo „akėjo“ paplūdimius sun- 
kiais artilerijos sviediniais. Snaiperiai 
tykojo griuvėsiuose, o inžinieriai už- 
minuodavo tankus ir laukdavo au- 
kų... Pavojai mūsų laukė ant kiekvie- 
no kampo, nes visi kaip įmanydami 
stengėsi nužudyti priešus ir laimėti 


karą... Visa tai dabar atkeliauja į 
1960-1971 'uosius ir tikrai su gauses- 
ne ir įvairesne karine technika, žy- 
miai patobulinta grafika ir tiesiog 
nuostabia muzika! 


| 
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Žaidimas sužavi jau nuo pat pradžios. 
žanginis filmukas „susuktas“ tiesiog 
ouikiai ir, akimirkai užgniaužęs kvapą, 
nuteikia nesustabdomai kovai. Nuotai- 
ką labai stipriai pasodrina ir tų metų 
muzika, nepakartojamas, psichodelikos 
»risunktas rokas. Jau vien tik meniu ste- 
>ina savo neįprastu ir labai originaliu 
dizainu. 

Prieš pradedant detaliau kalbėti apie 
žaidimą, reiktų trumpai papasakoti apie 
Vietnamo karą. Jis vyko 1960-1971 me- 
tais Azijos valstybėje, Vietname. Ši šalis 
tapo amerikiečių (o neoficialiai ir rusų) 
šaltojo karo ginkluotės išbandymo po- 
ligonu. Visada ir visus pasiruošusi „ap- 


! 
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ginti“ Amerika nusiuntė savo karines 
pajėgas, kad padėtų demokratinei Viet- 
namo pusei kovoti su komunistine, šalį 
suskaldžiusia armija. 

Tiek tos istorijos. Apie šį karą prira- 
šyta šimtai puslapių ir susukta dešimtys 
filmų, tad dar kartą į tai gilintis nepra- 
dėsime. Grįžkime prie „Battlefield Viet- 
nam“. Žaidimo šaknys išliko nepakitę 
nuo „Battlefield 1942“, procesas visiš- 
kai analogiškas. Visų pirma pasirinka- 
me kareivių klasę. Jų nepadaugėjo, ta- 
čiau kūrėjai leidžia rinktis vieną iš dvie- 
jų tipų, bei kiekvienai klasei sukūrė dvi- 
gubus ginkluotės komplektus (skirstant 
primityviai, gautųsi — lengvas ir sun- 
kus). Pavyzdžiui, pėstininkai turės tipi- 
nius Vietnamo karo laikų M-16, „shot- 
gun'us“, CAR-15 arba Kalašnikovus. Jei 
teks žaisti už amerikiečių specialiosios 
paskirties padalinius ar jūrų pėstinin- 
kus, galėsite išmėginti ir įžymiąją auto- 
mato ir granatsvaidžio kombinaciją 
(CAR-15, XM 148 modifikacija). Bū- 
dami pėstininkais ir žaisdami už vietna- 
miečius, galėsite išmėginti tikrai puikų 
lengvąjį kulkosvaidį RPD. 
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Bandant skirtingus karių tipus, nu- 
džiugina tai, kad labai įdomu žaisti, pa- 
sirinkus inžinierius — pagausėjo įvai- 
riausių būdų, kaip sugadinti ar sunai- 
kinti priešo tankus, pvz.: slapčia įsibrau- 
name į priešų bazę, aplipdome tankus 
C4 ir laukiame, kol priešai įsės į juos, o 
tada belieka nuspausti vienintelį myg- 
tuką ir pasigrožėti gausiu „kill-listu“ 
šone. Sprogdintojai, kaip buvo, taip ir 
liko tankų „siaubas“ su savo M72 LAW 
raketsvaidžiais arba išties klasiškais RPG 
su optiniu taikikliu. Iš dalies jie pasida- 
rė ir oro dalinių „siaubas“, mat atsira- 
do tokios gudrios šilumininės raketos, 
kurias leidžia SA-7, ir su jomis išties 
labai patogu numušinėti ore judančius tai- 
kinius. Bėda ta, kad SA-7 savininkai faktiš- 
kai lieka beginkliai, kai raketos baigiasi. 


BATTLEFELD VIETNAM 


RENZTESLLI CL-LJE 


Džiunglės šiame žaidime daug tan- 
kesnės ir snaiperių „view“ kur kas su- 
mažėjęs. Tačiau nepaisant tankios aug- 
menijos, snaiperiai gali susirasti gerų 
ugnies taškų, esančių aukštumose, o ta- 
da, pasinaudodami kelis kartus padidė- 
jusiu „zoom“, jie gali „gesinti“ priešus 
kone visoje kovos teritorijoje. Beje, snai- 
periams išduodami ne tik tolimojo nuo- 
tolio ginklai, tad tai, kad tu būsi snai- 
peris, visiškai nereiškia, jog tave vadins 
niekingu šliužu (camperiu), šaudančiu 
į nugaras. Šioms reikmėms išduodamas 
modifikuotas M-16 su optiniu taikikliu 
(ir milžiniška šaudymo paklaida :)) ar- 
ba siaubingai taiklus, tačiau neaprūpin- 
tas optiniu taikikliu „Chicom SVS 56“. 

Vis tik smagiausias dalykas naujaja- 
me „Battlefield: Vietnam“ yra trans- 
porto priemonės! Nuo jų čia akyse 
raibsta: milžinas „Patton“, sunkiau- 
sias tankas Vietnamo kare; sovietinis 
galiūnas T54; lėktuvų „siaubas“ su 
dviem 54mm vamzdžiais ZSU 57 2. 
Lėktuvai — net keli „Mig'ai“ — 21 ir 
17, amerikiečių „Phantom“ su milži- 
nišku kiekiu bombų, kurios užtikrina 
tikrą pragarą ant žemės esantiems prie- 
šams. Beje, naudojant napalmą, nere- 
tai kliūna ir saviems. Malūnsparnių čia 
taip pat gausu: transportiniai helikop- 
teriai su kulkosvaidžiais iš šonų, puo- 
limo helikopteriai su, patikėkit ma- 
nim, grėsmingai atrodančiais „vamz- 
džiais“ šonuose. Be viso to mūsų dar 
laukia įvairiausi laivai, kariniai džipai, 
netgi motoroleriai ir dar daug įvai- 
riausios technikos. 

„Battlefield Vietnam“ žemėlapiai 
galėtų būti skirstomi į dvi grupes: vi- 
siškai neįdomūs ir kvapą gniaužian- 
tys. Tiesiog dalis misijų ne visai su- 
balansuotos, ir didžiąją laiko dalį jo- 
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se praleidi, lakstydamas ir užiminė- 
damas kontrolinius punktus (šaudyti 
beveik nereikia). Tačiau žaidime esa- 
ma lygių, kuriuose faktiškai nebeturi 
laiko judėti, kadangi priešo spaudi- 
mas būna iš ties didelis. 

Grafika — pagerėjo! Vanduo tikroviš- 
kesnis, žolė tankesnė, ir malūnsparniui 
leidžiantis, ji „taškosi“ į šonus. Kareiviai 
sukurti detaliau ir tikroviškiau, tankai 
gražesni ir grėsmingesni. | peizažus taip 
pat buvo įdėta nemažai pastangų ir jie 
atrodo tikrai puikiai, tik tas rūkas... 

Žaidime skambanti muzika nepaliks 
abejingų. Daugelyje filmų matytas ir 
girdėtas senasis rokas, persunktas karo 
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dvasia, nepaaiškinama melancholija ir 
liūdesiu, psichodelika. Kiekviename že- 
mėlapyje skamba skirtinga auksinė dai- 
na: vienos iš jų nuteikia kovai, kitos pri- 
mena namus ir grąžina viltį. Muzika 
mums nedrums ramybės kovos lauke, ją 
mes girdėsime tik „Loading lange“. Lo- 
giška? Žinoma logiška! Žaidimas krau- 
na žemėlapius, tankus, kareivius, o mu- 
zika „įkrauna“ jus. Jūs tiesiog prisipil- 
dote energija, o tada -pirmyn į mūšį! 
„Battlefield: Vietnam“ — tikrai pa- 
vykęs kūrinys. Klasika tapusi 1942— 


ujų „Battledfield“ idėja puikiai veikia 
ir 60-71-ųjų Vietnamo kare. 


PCK vertinimas 


PIRMAS ĮSPUDIS: 8,9 


Daug naujos ir grėsmingai atrodančios 
technikos, puikus nusiteikimas per 
„Iloadinima“ ;) 


GRAFIKA: 8.6 
Už 1942 „Battlefield'a“ geresnė, bet ne 
tobula; 


MUZIKA: 9,8 
SIUŽETAS: 8,5 


VALDYMAS: 8.8 


Kaip ir visada, paprasta ir aišku; 


GALUTINIS: 
8,9 


Labai trumpai: ypatingai 
geras Žaidimas, ypač jei 
žaidžiamas tinkle. 
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“Lords of the Realm III“ 
www.lords3.com 
Kūrėjas: “Impressions“ 
Leidėjas: “Vivendi“ 
Data: 2004-03-26 
Žanras: strategija 


Reikalavimai sistemai 

CPU 800 MHz (rek. 1,5 GHz) 
128 MB RAM (rek. 256 MB) 
16 MB video (rek. 32 MB ) 


Lords of the Realm III nėra blo- 
gas žaidimas, tačiau jis turėjo 
būti daug geresnis, nei išėjo. Ka- 
dangi tai biudžetinis žaidimas, 
jį verta pabandyti dėl smalsumo, 
tačiau daug geriau išleistumėt 
tuos pačius pinigus tokiems nuo- 
stabiems žaidimams kaip Medie- 
val: Total War ir jo Viking Inva- 
sion išplėtimui. 


William Abner, 
GameSpy 


Kartą serijinio žudiko keliu pasukusi „VU Games", nė ne- 
“ siruošia iš jo trauktis. Jau rašėme, kaip sėkmingai ši kom- 
. panija „užlenkė“ puikiąja „No One Lives Forever" seriją, 
tačiau tai, pasirodo, buvo pradžia... Siaubingo serijinio 
šėlsmo pradžia... Jei NOLF serija buvo „nužudyta“ pačia- 
me jėgų žydėjime, tai „Lords of the Realm" buvo prikelta 


iš numirusiųjų ir... 


NPC 


Tai vyko gausiai prirūkytame tam- 
siame kambaryje, kuriame keletas 
lengvai „apsinešusių“ dėdžių, apsu- 
pusių ratu seniai daugelio jau pa- 
mirštą „velionį“, skaitė kažin kokias 
mantras ir dainavo paslaptingas dai- 
nas. Jie norėjo prikelti galingąjį ir 
visus kažkada žavėjusį „Lords of the 
Realms“ bei gražiai jo paprašyti, kad 
šis išspręstų visas VUG problemas. 
Tik bėda ta, kad medituoti ir dai- 
nuoti prašytojai tingėjo, tad iš visų 
posmų dainuodavo tik pirmą ir pas- 
kutinę eilutes. Vis dėlto „Lords of 
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the Realms“ prisikėlė, tačiau pavir- 
to ne puikiu gražuoliu, o apdribusiu 
zombiu, su nuo kaulų drimbančiais 
irstančios mėsos gabalais. 


NEIŠVENGIAMAS ATSIRIBOJIMAS 
Pagrindinis uždavinys ruošiantis ra- 
šyti recenziją buvo ne žaidimo žaidi- 
mas (nes jo žaisti neįmanoma, ne- 
įdomu ir nuobodu), o sprendimas, 
kaip jį pateikti jaunesniam skaityto- 
jui. Suprantate, didinga šio žaidimo 
istorija prasidėjo dar gūdžiais 1994 
metais, o antroji žaidimo dalis pa- 
saulį išvydo tik 1997. Taigi reikėjo 
apsispręsti, kaip straipsnyje pateikti 


LORDS OF THE REALM III 
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žaidimą — ar kaip puikios serijos tęsi- 
nį (lyginant tai,- kas buvo, su tuo,- 
kas yra), ar kaip visiškai naują žaidi- 
mą. Atsakymas atėjo greičiau, nei 
tikėjausi. Pirma — „Lords of Realm 
||“ (LRII!) su senesniais žaidimais 
sieja tik pavadinimas; antra — gerų- 
ju savybių, buvusių senesnėse žaidi- 
mo dalyse, minėjimas gali sujaukti 
jums protą, ir vienas kitas skaityto- 
jas gali pamanyti, kad LRII visai ne- 
blogas žaidimas. Taip nėra. Taigi at- 
iribojam nuo senesnių žaidimo da- 
ių Ir važiuojam. 


KLAUSIMAI BE ATSAKYMŲ 


Kuriant strateginius žaidimus, kūrė- 
jus visada turėtų kankinti begalė opių 
klausimų. Kokį žaidimą kurti - fan- 
tastinį ar realistinį? Jei realistinį — 
tai koks tai turėtų būti laikotarpis? 
Kuriuos gyvenimo aspektus perkelti 
į žaidimą? Ką jame veiks žaidėjas, kuo 
jis bus? Strategu, politiku ar ūkve- 
džiu? Jis žais už visus iš karto? Tuo- 
met kaip supaprastinti jo darbus, kad 
jis viską spėtų, ir, kad žaidimas būtų 
įdomus? Kuriuos karalystės valdymo 
aspektus palikti, kuriuos išmesti, o 
kuriuos supaprastinti? Kaip vadovau- 
ti mūšiams? Tai bus betvarkė kur mi- 
lijonas karių lupa vieni kitus be tvar- 
kos, ar lygiomis gretomis išsirikiavę 
kariai žengs paradiniu žingsniu? Iš ko 
gaminsime ginklus? Kaip samdysime 
karius? Ką pirksim, ką parduosim? Ir 
taip toliau ir panašiai... Visų šių klau- 
simų esmė yra paprasta, kai yra žino- 
mas tikslas (viduramžių strategija, 
kurioje žaidėjas atsako už viską, 
kas vyksta jo 
karalystėje), 
tad reikia su- 
rasti priemo- 
nes jo įgyven- 
dinimui. Žaidi- 
mas turi būti aiš- 
kus ir įtraukiantis. 
Veiksmo jame turi 
būti ne per daug,- 
kad visi viską spėtų; bet 
ne per mažai,- kad žai- 
dėjas neimtų žiovauti. 
Pasaulyje vis dėlto yra 
keletas tokių žaidimų pa- 
vyzdžių — tai „Medieval“ ir 
„Stronghold“ serijos. Viename 
jų žaidėjas tampa politiku ir stra- 
tegu, o kiti komponentai supras- 
tinami, ir žaidėjai, trokštantys 
tikroviškų ir įtraukiančių bata- 
lijų, jas gauna. Antrasis pavyzdys 
atvirkščiai — orientuotas į ūkį: kovoms 
vadovauti beveik nereikia, tačiau kaip 
smagu stebėti senuką, gaminantį lan- 
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kus. „Lords of the Realm III“ nėra 
orientuotas į nieką,- jo kūrėjai savo 
galvų klausimais nekvaršino ir apie 
žaidėjus negalvojo. Visas žaidimas 
sumaltas ir sudarkytas, o žaidėjo pa- 
dėtis jame ne visai aiški: mūšiui va- 
dovauti neįdomu, pilių statyti nerei- 
kia, diplomatija žaidime tik tarp kit- 
ko. Šokinėji žmogus iš lango į langą, 
ir nejučia imi žiovauti. 


PABŪTI KARALIUMI 
Po ilgo, kamuojančio, nykaus ir ne- 
suprantamo „tutorial“, į galvą šovė 


įdomi mintis — „jie viską slepia“. Ne, 
rimtai, pražaidęs mokomuosius |y- 
gius, kuriuose nereikėjo nieko dary- 
ti, pamaniau, kad kūrėjai tyčia neat- 
skleidžia visų žaidimo valdymo pa- 
slapčių. Klydau. Žaidime išties be- 
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veik nėra kas veikti. LRII! 
siūlo kelias žaidimo rūšis: 
tradiciškai yra kelios kampa- 
nijos, kelios pavienės misijos, 
keletas mūšių ir t.t. Visi žaidi- 
mo režimai nykūs, tad pasiren- 
kame kampaniją. Tiesa, kadangi 
žaidimas, anot kūrėjų, ultra įdo- 
mus, tai visų kampanijų iš karto 
mums niekas neduos: pražaiskite už 


- 
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airius, atrakinsite britus ir t.t. Žodžiu, 
tampame Airių karaliumi. Po trumpo in- 
tro, kuriame nėra į ką žiūrėti, mus išme- 
ta į karalystės žemėlapį, suskirstytą | re- 
gionus. Vienas iš regionų priklauso 
mums. Mūsų tikslas savo regione surink- 
ti armiją ir užkariauti priešų regionus. 
Viskas paprasta kaip „du kart du. Kad 
būtu dar paprasčiau, mums nereikės nie- 
ko auginti, nieko gaminti ir net nereikės 
samdyti karių. Viskas vyksta savaime. Su- 
prantate, visi karalystės regionai, dar yra 
suskirstyti į sklypus. Viskas, ką turi pada- 
ryti n 2ujai „iškeptas“ karalius, — tai pa- 
skirti po valdovą kiekvienam sklypui. Jei 
paskirtas sklypo valdovas yra karžygys, 
jis ir jo vyrai tampa jūsų kariuomenės 


dalimi. Žinoma, kariuomenė tarnauja ne- 
mokamai, tačiau maitinti ją vis tik reikia, 
taigi, į šalia esantį sklypą paskiriame ko- 


kia bandeles kepančią moteriškę, kuri, 
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priklausomai nuo patirties kepimo biz- 
nyje, gali prikepti bandelių ne vienai, o 
net kelioms armijoms. Tai lyg ir viskas. 
Tiesa, norint įsiteikti bažnyčiai, reikia ne- 
pamiršti porą sklypų atiduoti kunigams, 
o, norint samdyti samdinius, teks per- 
leisti žemių ir dvariškiams, statantiems 
miestus. Na, bet čia jau skonio reikalas, - 
kurį laiką galima išsiversti ir be jų. 
Užiminėti svetimų sklypų negalima. 
Tiksliau, negalima jų imti po vieną. 
Norite pasiglemžti priešo sklypus? Pra- 
šau — keliaukite į priešo regiono „širdį“ 
ir griaukite patį didžiausią namą. Tame 
name apgyvendinkite savo pažįstamą, ir 
jo kaimynystės neištvers aplinkiniai, tad 
priešo sklypai ištuštės. Tiesa, į laisvą sklypą 
negalėsite įkelti savo draugų, jei tame 
sklype trinsis priešo armija. Dažniausiai 
taip ir būna, Dl ima siųsti ordas armijų į 
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žaidėjo užkariautus, bet dar neapgyven- 
dintus sklypus, ir taip tempia gumą. DI 
armijos nesikauna- stojus su jomis į ko- 
vą, jos tiesiog pabėga, o kol jūsų armija 
vėžlio žingsniu ropoja kitos priešo armi- 
jos link, pabėgusi armija vėl ima trintis 
to paties sklypo pasienyje. Och... 
Diplomatija vystoma standartiniame 
lygyje — „išsikviečiame“ diplomatijos 
meniu, o jame galime daryti, ką širdis 
geidžia. Galime dalinti dovanas, galime 
pasirašinėti ar nutraukinėti sutartis, ga- 
lime reikalauti duoklės ir t.t. Tikslas? O 
ką aš žinau? Realiai žaidime diplomatija 
nereikalinga. Ateini, duodi visiems į „dū- 
dą“ ir su politikieriais nesiterlioji. Visgi 
kartais gaunantys į kaulus priešai siūlo 
dovanas. Jas reikia imti, o tada, pirmai 
progai pasitaikius, vėl iškaršti jiems kai- 
lius. Na sutinku, jei kažkam iš jūsų žaidi- 
mas pasirodys sudėtingas (ką aš čia kal- 
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bu?), pasitelkę diplomatiją, galėsite sų- 
sitaikyti su vienu ar kitu priešu, bei ben 7 
drom jėgom „užversti“ kokį kitą. | 


IŠSIROVĘS STORĄ PUŠĮ... 

„..aš taip pat einu į mūšį... Tik kokio 
velnio? Realiai mes galime, o norėdami 
greitesnės baigties ir turime, asmeniš- 
kai dalyvauti mūšiuose. Esmė ta, kad 
mūšiai vyksta realiame laike, t.y. tuo pat 
metu pagrindiniame žemėlapyje toliau 
tiksi laikas, žygiuoja armijos, kepamos 
bandelės ir vyksta kiti mūšiai. Iš esmės 
toks veiksmas yra gan įdomus ir žavin- 
gas, tik ne šiame žaidime. Dl, kuris tu- 
rėtų darbuotis kitur, kol mes dalyvauja- 
me mūšyje, „atgulęs“ kažkur po me- 
džiu, muša „dinderį“, tad visas darbas 
lyg ir gula ant mūsų pečių. Mūšį, kuria- 
me mes nedalyvaujame, DI taip pat lai- 
mi, tačiau dažniausiai jis vyksta gerą 
pusvalandį realaus laiko (žaidime neeg- 
zistuoja absoliučiai jokie laiko matme- 
nys). 9 atvejais iš 10 po pusvalandžio 
įkišę nosį į mūšio lauką, pamatysite gan 
įdomų vaizdelį: abi armijos stovi savo 
lauko galuose ir nė negalvoja kažkur ei- 
ti ar kažką mušti. Kartais tai būna visai 
naudinga: priešas užpuolė menkai gi- 
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stelį. Ir nors prie vieno vyks- 
šio kitos atvykusios armijos 
risijungti negali, aš vis tiek miestelio 
k pasiunčiau galingą S Jie 
žims — aš atsiimsiu svarbu kad tik sa- 


namą mie 
tančio mu 


Č didikų ten neatkraustytų. Taigi už- 
E iau akį į žemėlapį, artimiausia ar- 


mija už gerų 15 m kelio. Ką S vis 
geriau negu M... Praėjo pusva a 
dis, armijos atvyko, miestelyje vis dar 
vyksta mūšis. Įkišau nosį pažiūrėti, ko- 
kia jo stadija, pasirodo, priešai dar net 
nepradėjo puolimc Jie atėjo su šešis 
kartus gausesne armija ir stovi, kažko 
laukia... Įdomiausia tai, kad dar pusva- 
landžio neištvėriau, ir pasitelkęs mies- 
telio garnizoną, puoliau pats. Laimė- 
jau. : 

Vėlesniuose lygiuose vienu metu vyks- 
ta daug mūšių, tad imi jaustis kaip Ben- 
deris, žaidžiantis šachmatais. Duodi įsa- 
kymus vieniems, ir kol jie rikiuojasi, ei- 
mi dalinti įsakymus kitiems. Žaidimas 
lyg ir pradėjo dominti, tačiau nuo to- 
kio lakstymo per mūšius, ėmė suktis gal- 
va. Supykau ir nustojau juose dalyvau- 
ti. Ir jei jūs manote, jog DI bandė mane 
nubausti... Nė velnio!!! Vidutiniška 
mūšio trukmė nuo 5 minučių išaugo iki 
valandos, tačiau vis tiek visur ir visada 
laimėdavau aš. Šlykščiausia tai, kad mū- 
šiams vadovaudavau tik tam, kad su- 
taupyčiau laiko, o ne tam, kad pajus- 
čiau malonumą. Nežiūrint į tai, kad mū- 
sų kariai moka išsirikiuoti į keletą for- 
macijų, jos nieko nereiškia. Realiai gali 
sutaupyti vieno — kito kario gyvybę, bet 
ar karaliui tokie dalykai rūpi? Būtent. 
Nerūpi. Taigi visas vadovavimas mūšiui 
susiveda į kelis aiškius veiksmus: pažy- 
mi savo armiją, spaudi „Charge“ myg- 
tuką, pažymi priešo armiją. Viskas. Puo- 
lant pilį, visi susirenka bokštelyje ir ka- 
Poja orą — vien kairėj pusėj, kiti deši- 


nėj. Plika akimi negalima įžiūrėti, nei 
kas ką muša, nei kur ir kiek karių žuvo, 
nei kuriai grupei reikia pagalbos, nei 
kuri grupė gali ją suteikti. Jei atvirai, 
tai pilies puolimo atveju neįmanoma su- 
prasti kur kariai yra, nes ekrane matosi, 
kad jie stovi ant kopėčių, tačiau nuo 
smūgių miršta kariai, esantys visai kita- 
me pilies gale. Na, ir pasakykite man, 
kaip galima vadovauti tokiam paradui? 


UCH! TOKIUS TINGINIUS 

TIK SMAUGTI... 

Kūrėjai tiesiog tingėjo sukurti įdo- 
mų žaidimą. Na, sakykite man, jei vis- 
kas vyksta realiu laiku, kodėl į pa- 
stiprinimą atžygiavusi armija negali 
prisijungti prie vykstančio mūšio? 
Kur čia logika? Kaip vystyti taktiką? 
Kur iš žaidimo dingo laiko matavi- 
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mas? Nežiūrint į tai, kad žaidimas 
„susuktas“ ant visai neprasto varik- 
liuko, grafikos prasme jame nėra į ką 
žiūrėti — nei kvapą gniaužiančių ly- 
gių, nei animacijos, nei gražių kariū- 
nų modelių kūrėjai nesukūrė. Žaidi- 
mo muzika varo į neviltį, personažų 
įgarsinimas primena girtus vokiečio, 
brito ir prancūzo kliedesius (Ir kliedi 
jie per miegus). Siužetas žaidime tik 
tarp kitko,- jei jo nebūtų niekas net 
ir nesuprastų, kad jis turėjo būti. DI, 
kaip jau minėjau, nėra. Viskas, ką 
sugeba DI, tai siuntinėti armijas be ka- 
rių, o mūšio metu vienintelis protingas 
sprendimas, kurį jis gali priimti, tai iš- 
vesti lankininkus į priekį, o prasidėjus 
artimai kovai, juos patraukti. Košmaras. 


PCK vertinimas 
DR ISA TASS RD ISA RSA 


IDOMUMAS: 2,0 


Jei visą žaidimo koncepciją perpasakotume 
normaliems kūrėjams, įvedus kuklius 
pataisymus, gautųsi kone idealus žaidimas. 


Šešis rašau už tai, kad žaidimas trimatis, 
juk šie vyrukai galėjo padaryti ir 2D... 
Arba išvis tekstinį Žaidimą. 


GARSASWMUZIKA: 4 5 
Muzika beviltiška, įgarsinimas tragiškas 
VALDYMAS: 7.8 


Maniau, kad sunku sukurti nepatogų 
valdymą žaidimui, kuriame nereikia 
nieko daryti. Vis tik LRI! kūrėjai 
sugebėjo tai padaryti. 


GALUTINIS: 


Tiesiog šlykštus produktas, 
mūsų žiniomis užsienyje 
kainuojantis 20 „žalių".. 
Galiu drasiai teigti, kad 


„žalias“ niekada nenuvertės 
tiek, kad apsimokėtų pirkti 
šitą Žaidimą. g 


Conan 
www.conangame.com 
Kūrėjas: "Cauldron" 
Leidėjas: "TDK Mediactive" 
Data: 2004-04-08 
Žanras: Veiksmo 


Reikalavimai sistemai 

CPU 1,0 GHZ (rek. 1,6 GHZ) 
256 MB RAM (rek. 512 MB) 
32 MB video (rek. 64 MB) su 
pilnu DXS palaikymu 


Tai galėjo būti geras žaidimas. 
Pasamdžius tinkamą scenaristą 
ir įdėjus daugiau pastangų, su- 
dėtinga, bet priimtina kovos 
sistema galėjo "sužibėti". Dabar 
gi, jau antroje žaidimo dalyje 
jūs graušite nagus ir keiksite 
baroko laikų išsaugojimo meto- 
dą. Tik labiausiai prisiekę Ko- 
nano fanai turės ištvermės tęs- 
ti žaidimą. 


lan Shanahan, 
PC Gamer 


noldai, čia tu? 


Pradžią Konano istorijai davė rašytojas Robertas Hovardas, 
maždaug prieš septyniasdešimt metų parašęs pirmuosius 
pasakojimus apie šį narsų ir teisinga barbarų kovotoją, dra: 
siai pasitinkantį neregėtus „fantasy“ šalies pavojus. Konano 


temą pamėgo ir kiti rašytojai 


— nuo to laiko apie karžygi SU- 


kurta daugybė knygų, komiksų, net keli kino šedevrai: „Ko- 
nanas barbaras“ (1982) ir „Konanas naikintojas“ (1984) su 


RAW 


JI 


Pirma mintis, atėjusi į galvą, tik pradė- 
jus žaisti, buvo: „Ką aš parsinešiau: Žai- 
dimą ar filmą?“. Neišsigąskite — žaidi- 
mą. Suabejojau dėl to, kad tik pasilei- 
dus žaidimą, teko pažiūrėti vieną intro 
filmuką, paspaudus „new game“ — kitą, 
po trumpos pauzės trečią... 


SIUŽETAS IR EIGA 

Švarcnegerį ir jo Konano istoriją g€- 
riau pamiršti — kompiuterinis vei- 
kėjas nė kiek neprimena žymaus ak- 
toriaus (na, nebent raumenimis... ). 
„Tikroji“ istorija byloja, jog kai Ko- 
nanas buvo mažas, užpuolikai pele- 
nais paleido jo gimtąjį kaimą, išžudė 
gyventojus 'ir su savimi pasiėmė bū- 
simąjį kovotoją. „Conan“ žaidime is- 
torija šiek tiek kitokia: didysis karžy- 
gys grįžta sutvarkęs kažkokius savo 
itin svarbius reikalus ir aptinka tebe- 
rūkstantį kaimą bei išžudytus jo gy- 
ventojus (visai pagal šaunias super- 


garsiuoju Arnoldu Švarcnegeriu. 


herojų filmų tradicijas). Leisgyvis 5€- 
nukas papasakoja užpuolimo istoriją 
ir miršta (na, negi Konanas jį turės 
tampytis su savimi?), o mūsų hero- 
jus prisiekia atkeršyti, net jei tai jam 
kainuos gyvybę. 

Laukia nelengvos kovos. O pirmie- 
ji priešai — vilkai. Neaišku, kuo juos 
įsiutino Konanas — juk vilkai sau fa“ 
miai ėdė. Matyt, karys jiems pasiro- 
dė įtartinas, galįs atimti grobį, O gal 
šiaip skaniai kvepėjo... Trumpiau kal- 
bant, čia jau vilkų nelaime, kad jlė 
užpuolė Konaną. 

„Conan“ yra suskirstytas | atskiras 
dalis, o pastarosios suskaidytos į IY- 
gius. Kiekviena dalis turi skirtingą 
aplinką ir sutvėrimus. Labai ribota 
veiksmų pasirinkimo laisvė; dažnial“ 
siai eiti galima tik vienu, nustatytu 
keliu, kai kurias statines galima SU“ 
skaldyti, kitų — jokiu būdu nepavyks: 
galiūnas Konanas tam tikrose situa“ 
cijose skaldo medžius, tačiau kartais 
net paprasčiausia lenta jam neįvel“ 
kiama... Kopėčiomis žemyn nenulip- 
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TURAS 


įmanoma tik nukristi (tiesa, ne- 


site, E KP 
skausmingai). Išsisaugoti žaidimo bet 


kur neįmanoma - iš pradžių reikia 
surasti šventąjį akmenį, suteikiantį 
tam teisę. Pritaupyti akmenų nepa- 
vyks, mat vienu metu juos įmanoma 
turėti tik keturis, o jie išdėlioti ne 
pačiose geriausiose vietose. 

Gerosios savybės yra šios: karžygys 
moka laipioti stačiomis uolomis, gai- 
la, kad tik žaidimo gamintojų nusta- 
tytose vietose. 


GRAFIKA IR EFEKTAI 

Į akis krenta neišraiškingos, kampuo- 
tos tekstūros (net filmukuose), ani- 
macija taip pat neįspūdinga. Tiesa, 
gražu pažiūrėti, kaip Konanas kabo 
ore, tik vienos kojos pirštais „užsika- 
binęs“ už atramos, ir tuo pat metu 
kovoja! Tam tikrai reikia neeilinės jė- 
gos ;). Arba kai kardas it per sviestą 
pereina duris, jų nepažeisdamas. Ko- 
vose kraujas nesilieja, nukirstos galū- 
nės nesimėto, nors numatyti konkre- 
tūs smūgiai per kojas (tiesa, juk čia 
„fantasy“ pasaulis, o ne siaubo žaidi- 
mas). Beje, nors sunkiai sužeisto Ko- 
nano pečiai ir nugara pasidengia rau- 
donomis srovelėmis, tačiau jis pats dėl 
to juda ne prasčiau. 

Malonu, kad bendras aplinkos vaiz- 
das žymiai pagerėja, įžengus į kitus 
pasaulius su jų specifika (džiunglės, 
dykumos, sniegynai). Pagaliau atsi- 
randa spalvų. Gerą įspūdį palieka tam 
tikrose vietose iš žemės išnyrantys 
skeletai ar dvasios. 


NE TIK „ACTION“ 


Gamintojų teigimu, veiksmui skirta apie 
70 procentų žaidimo laiko, o likę - gal- 
vosūkiams, mįslėms. Teks ieškoti raktų, 
mąstyti, kaip išvengti pavojingų kelio 
atšakų, sugalvoti, kaip įveikti stiprų prie- 
šą. Bene svarbiausia užduotis — iš ketu- 
rių paslėptų dalių surinkti legendinį 
„Atlantų“ kardą. 

Yra ir RPG elementų. Už kiekvieną 
„Nudėtą“ nenaudėlį (net vilką) Kona- 
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nas gauna taškų, kurie reikalingi naujų 
savybių įsigijimui arba senųjų tobulini- 
mui. Reikia pripažinti, kad pradžioje 
garsus kovotojas visai nedaug sugeba. 
Na, o savybių tikrai nemažai — virš tris- 
dešimties, todėl yra iš ko pasirinkti. 
Tiems, kas brangina sveikatą, patartina 
pradėti nuo sveikatos ir ištvermės rege- 
neracijos, kovinės koncentracijos (smū- 
giai taikliau pasiekia tikslą). Didžioji da- 
lis sugebėjimų skirta ginklų valdymo 
technikos tobulinimui. Kiekviena savy- 
bė turi tris lygius, aukštesnė — bran- 
gesnė. O kovinės savybės panaudojimui 
reiks suspaudyti tam tikrą pelės mygtu- 
kų kombinaciją. 

Pirmas, kiek stambesnis „vaikščioji- 
mo“ RPG, pasireiškia tik antrajame pa- 
saulyję — mieste. Konanas mėgina su- 
rinkti reikalingas žinias iš prekeivių. 
Žmonių daug, tačiau retas kuris kalbasi 
su barbaru — turbūt išsiauklėjimas ne- 
leidžia. Galų gale Konanas suranda rei- 
kiamą pirklį, tačiau, kai nusiperka pre- 
kių, vietoj norimų žinių, išgirsta, jog 
tas nieko nežino. Tame pačiame mieste 
blyksteli viena filme matyta scena: kup- 
ranugaris apspjauna Konaną, o šis atsi- 
lygina smūgiu į gyvūno snukį. Tai vyks- 
ta jau filmuke. Video intarpų išties ne- 
mažai, ir jie išties pagyvina žaidimą. 


KOVOS, PRIEŠAI IR GINKLAI 

Žaidime daug galvoti (kalbu apie 
priešus) nereikia — mušti tenka be- 
veik visus, kas kruta (su retomis iš- 
imtimis). Varžovų gausybė (čia jau 
kūrėjai pasistengė): nuo kanopinių 
gyvūnų iki trenktų magų. Gražiausi, 
ko gero, yra vaiduokliai — vilkai ir 
kariai. Tik gaila, kad jie turi dalintis 
bendru DI, turbūt todėl atskiri indi- 
vidai jo turi ne per daugiausiai. O 


gal priešų gyvenimas itin sunkus, to- 
dėl jie nutaria baigti savo vargus ant 
Konano kardo ašmenų? Vieni nenau- 
dėliai iš karto šoka artyn, kiti pavaikš- 
to, pasižiūri, o paskui — kad šoks! 
Nors ką čia mąstyti, — Konanas juk 
beveik nemirtingas! Žaidžiant iš tie- 
sų sunkoka „apsižioplinti“ tiek, kad 
Konaną įveiktų eilinis priešas. Na, o 
jei taip jau atsitiko, tai Kromas, Ko- 
nano dievas ir globėjas, suteikia šan- 
są atgimti. Tereikia arenoje susikauti 
su atsitiktiniu priešininku ir jį nuga- 
lėti. Įdomu tai, kad su kiekviena „mir- 
timi“ priešininkas bus vis stipresnis, 
todėl sveikatą patartina saugoti. Be- 
je, jei žuvote ne nuo priešininko ran- 
kos, o tiesiog nukritote nuo uolos ar 


Vilkai he abejo nežino, kad susidūrė nę su eilinę auka, 0 su pačiu Konanu. 
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irrėškė akmuo, išgirsite repliką, kad 


jus P PioloEbrųs 
jūs ! sverti Kromo pasitikėjimo ir ...vis- 
kas — jokių dvikovų dėl atgimimo. 


Keliaujant žaidime teks susidurti 
šimčia bosų. Tam, kad įveiktu- 


su d 
mėte kiekvieną iš jų, gali prireikti skir- 
tingi atakos būdų. 


Konanas moka blokuoti smūgį ir ke- 
pagrindines atakas, tačiau po jo- 


turias 
mis slepiasi tikrai „turtingas“ kombi- 
nacijų rinkinys: apgaulingi išpuoliai, 


smūgiai keliu, metimai. Nemažai kom- 


binuotų smūgių — kai kuriuos iš jų įma- 
noma atlikti tik po tam tikro veiksmo. 
Pavyzdžiui, „Punch“ (ataka kumščiu 
į veidą, turinti sulaužyti nosį, nors to 
įžiūrėti neįmanoma — galbūt nosys ne 


tokios ;) ) veikia tik komplekte su „Ba- 
sic Whip“ (paprastu smūgiu į galvą). 

Nemažas šaltųjų ginklų pasirinkimas, 
be to, kiekvienas ginklas pasižymi savi- 
tomis charakteristikomis. Kirviais ge- 
riau gintis, kai puola iš visų pusių, kuoka 
traiško skydus, o kardai turbūt univer- 
saliausi ginklai žaidime. Tenka galvo- 
ti, kokius ginklus rinktis, nes įmanoma 
neštis tik du, kuriuos Konanas užside- 
a ant nugaros, ir vieną rankose. 


MUZIKA IR GARSAS 


Garsų arsenalas ne itin turtingas, ta- 
čiau patenkinamas: Konano keiksmai, 
kardų žvangesys, priešų dejonės, van- 
dens čiurlenimas... Dabar apie muzi- 
ką: metalo ar hip-hopo neišgirsite ;) 
„Cauldron“ parinktos melodijos tik- 
rai atitinka „fantasy“ šalies dvasią. Ta- 
čiau, be abejo, stiprioji muzikos pusė 
— Bazilio Poledourio (Basil Poledou- 
ris), sukūrusio muziką pirmajam fil- 
mui apie Konaną, temų panaudoji- 
mas. „Išbandytas“ kelias, taip sakant. 


VALDYMAS 


Kalbant apie valdymą, sunku rasti gerų 
žodžių: bandyta kombinuoti RPG ir šau- 
dyklę, tačiau nieko gero neišėjo. Konanas 
sukinėjasi, paklusdamas pelei, tačiau tik pa- 
sisukimams. Nepavyks pažvelgti aukštyn 
(to reikia, kad kokio parazito mestas ak- 
muo nesutrenktų makaulės), žemyn (kad 
nenukristumėte nuo uolos krašto). Judėji- 
mui pirmyn, atgal ir į šonus naudojami 
klaviatūros klavišai, tačiau Konaną pasukti 
reikia pele (o žaidimas vyksta trečiu asme- 
niu). Kameros padėtis pakankamai nor- 
mali, tačiau tam tikrose vietose ji kažkodėl 
nukeliauja į viršų ir rodo šiek tiek iš priekio. 
Valdymo kryptys automatiškai susikeičia 
vietomis: Konanas juda į žaidėją, dėlto at- 
skriejantis akmuo pasitinkamas didvyriška 


>4* 


Konano krūtine, užuot nuo jo pasitrau- 
kus. "Čia irgi labai smagu pažiūrėti, kaip 
mūsų herojus kone visas sulenda į akme- 
nį... Dėl tokios kameros padėties labai pa- 
sunkėja kelias per siaurą tiltą, virš kurio 
supasi trys akmeniniai kūjai 

Kovos metu įvairiems smūgiams reika: 
lingos tam tikros pelės klavišų kombina- 
cijos (pavyzdžiui, pirmas-antras-antras), 
o atakų norisi įvairių, efektingų... Tikiuo- 
si, pelės negaila? Kovose taip pat naudo- 
jami tarpo (blokas) ir G bei E klavišai. 


„MULTIPLAYER“ 

Žaidime gali dalyvauti iki 8 žaidėjų. 11-ojė 
arenų galima kautis vienas prieš vieną. Pa- 
ruošti trys kovų režimai: „Death Match", 
„Body Count“ ir „Time Challe gei 


PCK vertinimas“ 
-—————————————————— S 


PIRMAS ĮSPUDIS: 6,0 


Ilgi filmai ir banali istorija 


GRAFIKA: 6.0 


Reikėtų padirbėti 
GARSASWMIUZIKA: 8,5 


Vien dėl muzikos 
SIUŽETAS: 5,0 


Nieko originalaus ar įsimenančiū* 
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VALDYMAS: 5,5 
Neapgalvotas 
GALUTINIS: 


Stipri vidutinybė. „Kietojo 
action“ fanams nėra kas 
veikti. Zaidimas 
rekomenduojamas 
„fantasy“ istorijų 
mėgėjams, Konano 
gerbėjams ir tiems, kam 
patiko „Gladiator: Sword 
Of Vengeance“. 
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Meilės simuliatorius „Simsų“ pasaulyje 


"Singles flirt up your life" Ko gero, kiekvienas iš jūsų esate žaidęs hitu tapusią „The 

nttp://www.singles-the-game.com || Sims" seriją? Tačiau ar nesijautėte taip, lyg kažko trūktų? 

Kūrėjas: "Deep silver 1) Vieniems trūko kantrybės, kitiems trūko siužeto, dar kitiems - 

Leidėjas: "Deep silver" ik K i. D Si| " d “ k 

Data: 2004-04-09 veiksmo... Kompanija „Deep Wer , rodos, suprato, kas 

Žanras: simas pritrauktų žaidėjus prie kompiuterių ekranų dar kelioms 
paroms, ir papildė jų gyvenimą romantika... 


Reikalavimai sistemai 
CPU 1 GHz (rek. 1,5 GHz) AMŽINAS 
256 MB RAM (rek. 512 MB) 


; 32 MB video (rek. 64 MB) Pradėkime nuo pačios „meilės simu- 


liatoriaus“ pradžios. O žaidimo pra- 
džia lygiai tokia pati kaip ir „Sim- 
suose ': išsirenkame vieną iš kelių ga- 
limų veikėjų, tai pat vieną iš priešin- 


Nors "Singles" ir yra gana gilus 
žaidimas, jam tikrai trūksta gaivu- 
i a ns k gos lyties atstovų (šiek tiek apmau- 
klausytis stereo, mankštintis, go» JU, kad pačiam herojaus sukurti ne- 
ti gitara, žaisti biliardą ir pana- galima, net vardą ir pavardę duos au- 
šiai, tačiau, nors tai juos padarys tomatiškai). Pasirinkus veikėjus, lei- 
laimingus, jūs galite nuo to pavarg- džiama išsirinkti būstą iš trijų gyve- 
£ Kita vertus, žaidime tikrai pa- namųjų patalpų. Pirmoji yra „Stan- 
anka visko, kas pateisintų biudže- dart“. Čia jau viskas suruošta: baldai 
M ni ag nupirkti, sienos nudažytos, — žo- 
lė, bet ne paties žaidimo savybė. džiu, namas visiškai parengtas roman- 
tiškam gyvenimui. „Free place 1“ ir 

Colin Barnwell, jolt.co.uk „Free place 2“ variantai leis apsisto- 
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ti tuščiame „sklype“, kurį nuo pat 
pradžių reikės įrengti pačiam. Tik- 
riausiai jums įdomu, kodėl žodį „skly- 
pas“ parašiau kabutėse? Todėl, kad 
nors ir labai keista bei apmaudu, gy- 
vensime tik antrame aukšte. Nors iš 
|| tikrųjų vietos stokos tikrai nepaju- 
tau! Mat gyvensime gana didelėje pa- 
| talpoje, iš toliau pažvelgus atrodo, 
kad netgi dvare :). Aš savo herojams 

parinkau tuščią patalpą. 
Vos pradėjęs žaisti, pasijutau „Sim- 
' erdvėje, tačiau atidžiau pažvelgęs 
savo virtualiuosius romantikus, iš tie- 
nustebau — mat tekstūros čia kur 
kas geresnės, nei „Sims“ serijoje. 
Sims“ žaidę žaidėjai šio žaidimo val- 
dymą ir visas gudrybes perpras per ke- 
lias minutes — viskas čia beveik tai pat. 
Neilgai trukus mano namas jau bu- 
vo puikiai pritaikytas gyvenimui. Su- 
kūriau penkis gražius ir puikiai su- 
modeliuotus kambarius: virtuvėje 
| grindys buvo nutiestos šviesiai bal- 
| tomis plytelėmis, kairiau stovėjo vi- 
ryklė, šaldytuvas, mikrobangų kros- 
nelė ir stalelis, viską apšvietė pro di- 
delius langus patenkanti šviesa. Vo- 
nią „Iišklojau“ juodomis plytelėmis, 
patalpą maloniai apšvietė aukštai iš- 
kelta lempa ir keli langai. Šiek tiek 


dešiniau buvo tualetas, dušo kabina, 
kriauklė ir veidrodis, lentynoje buvo 
sudėlioti higienos įrankiai. Miegama- 
jame tiesiog švytėjo žydra kilimo dan- 
ga, pro tris langus skverbėsi šviesa, o 
viduryje stovėjo graži dvivietė lova, 
knygų lentyna ir sofa bei televizo- 
rius. Pramogų kambaryje buvo nu- 
tiesta akiai maloni geltona kiliminė 
danga, pastatytas biliardo stalas, 
plokšciaekranis televizorius ir sofa- 
lova. Paskutinioji patalpa —- tai kori- 
dorius, kuris apšviestas keliomis Iem- 
pomis iš viršaus, o jo grindys, nu- 
tiestos tamsiai ruda danga. 

Na, tikriausiai aišku, kad „Sin- 
gles“ žaidime namą galima įrengti 
ne prasčiau, negu „Sims“ serijos žai- 
dimuose. Kadangi viskas įrengta, 
pradėkime savo romantišką gyveni- 
mą virtualiame pasaulyje. Žaidimo 
tikslas — gera jūsų virtualiųjų žmo- 
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SINELES FLIRT UP YOUR LIF 


geliukų nuotaika, bet svarbiausia, kad 
jiems būtų gera gyventi kartu ir, kad 
išsivystytų jų Meilė vienas kitam. 
Skamba gan saldžiai ir nuobodokai, 
ar ne? Na, bet taip neturėtų būti. No- 
rint, kad virtuali meilė „išsikerotų“, 
reikės tikrai iš peties pasistengti ir 
apsišarvuoti kantrybe. Valdant savo 
'mogučius, teks flirtuoti, pirkti do- 
vanas, bučiuotis, ir dar daug...daug... 
Jalykų daryti tik tam, kad jūsų gy- 
ventojus aplankytų Amūras. „Sin- 
gles“ tikrai stipriai akcentuoja, va- 
dinkim, „mikrovaldymą“, ir suteikia 
mums nemažai galimybių duoti nu- 
rodymus ir įvairiai elgtis su žŽmogu- 
čiais. Kiekvieną rytą jūs turėsite iš- 
skubėti į darbą, kopti karjeros laip- 
tais ir nešti į namus algą, už kurią ir 
gyvensite. Dau- 
giausia darbo, 
žinoma, reikės 
atlikti namuo- 
se, bandant 
suderinti po- 
relės interesus 
ir palaipsniui 
vesti juos 
link abi- 
pusės 
meilės. 


Svarbi kiekvienų santykių detalė yra 
bendra veikla, tad reikės stengtis su- 
derinti taip, kad žmogučiai kartu va- 
karieniautų, veiktų kažką įdomaus, 
linksmintųsi. Tuo pat metu vengti ne- 
malonių atsitiktinumų, pavyzdžiui, 
stebėti, kad kartu nepatektų į vonią 
(pradžioje tai labai kenkia). Iš tiesų, 
daug kas primena „Sims'ų“ žaidimą, 
tačiau ne Itin smagu tai, kad pradžio- 
je viskas atrodo išties įdomu, bet kuo 
toliau, tuo labiau įsibėgėja monoto- 
nija ir norisi spausti ESC mygtuką ar 
įsijungti ką nors įdomesnio. 

Žaisti „Singles“ malonu dėl jo 
garsinės ir vizualinės pusės: žaidi- 
mo grafika, tekstūros yra daug aukš- 
tesnės kokybės, nei tarkim, „Sims“; 
garsas taip pat malonesnis — visą lai- 
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ką groja rami, romantiška muzika, 
be to, virtualiųjų „Žmogėnų“ niur- 
nėjimas šiek tiek primena vokiečių 


kalbą :). Kalbant apskritai, manau, 
kad tiems, kam patiko „Sims“ seri- 
ja, ko gero, tiek pat patiks ir „Sin- 
gles“, nes iš esmės šį žaidimą gali- 
ma vadinti „Simsų“ klonu, tik su ge- 
resne grafika bei kitokiu žaidimo tiks- 
lu. „Singles“ žaidimo esmė - ne už- 
kopti karjeros laiptais, o išvystyti 
meilę savo mylimam virtualiam „su- 
gyventiniui"“. 

Daugiau čia nieko nepridursi, tie- 
siog baigiant, norėčiau pasakyti, jog 
tiems, kam patiko „Sims“ serijos žai- 
dimai, tiems vertėtų įsigyti „Singles: 
Flirt up Your Life“. Jis tikai „surys“ 
bent 40 jūsų gyvenimo valandų. 


ĮDOMUMAS: 5,0 


Kaip jau minėjau, kam patiko „Sims“, patiks 
ir „Singles“. 


GRAFIKA: 8.0 
Gerokai lenkia „Sims“ serija. 


GARSASWMUZIKA: 7.0 
Kartais nuo jų bambėjimo galvą skauda. 


SIUŽETAS: 5,9 

Ateitis, apokalipsė, kataklizmai, lenktynės, 
kova... Kažkas yra, bet šiaip nieko įdomaus. 
VALDYMAS: 7.0 

Kartais kamera užkliūna už kokio daikto. 


GALUTINIS: 


Nors žaidimas ir 
nuobodokas, manau, 
„Sims'ų“ gerbėjams jis 
„surys“ mažiausiai 40 
gyvenimo valandų. 


„Thief II: The Metal Age" 
www.eidosinteractive.com 
Kūrėjas: „Looking Glass Studios" 
Leidėjas: „Eidos Interactive" 
Data: 2000-02-29 
Žanras: sėlinimo FPS 


Reikalavimai: 


CPU 266 MHz (rek. 400 MHz) 
18 MB RAM (rek. 64 MB) 
8 MB video (rek. 16 MB) 


EWEN WITH ALL WE HAD LEARNED, SOME EVENTS WERE 
TO PROVE MORE COMPLEX THAN WE HAD PREDICTED. 
THE MOST UNLIKELY OF ALLIANCES WAS ALSO THE MOST 
EFFECTIVE. CHRONICLE OF THE METAL AGE 


Importuotojai Lietuvoje: "GNT Lietuva" / Kaina: 19,99 LT 
[ il | il | 


NIXIE APIE SIUŽETĄ GERIAU NEKLAUSKIT... 
HT“ TTT TTT TTT į siai A i d3; 
ANOTHER DAY IN GARET*S LIFE Tai ne šiaip sau žaidimas. Oooo neee!.. Nors žaidžiama 


R aig 22 pirmu asmeniu — tai nė kiek nepanašu į šaudyklę. 
„Siaubas kaip užkniso! Negi taip 5 reikės Gerai žinoma strategija — svarbu, kad spėtum 
visą naktį vienam prakiūtoti prie šių du- 


: pa „nupilti“ visus priešus, kol kiti nepasislėpė 
rų? Net neta Su kuo pasišnekėti (Len- — absoliučiai netinka. Subtilumas, lanks- 
sas seniausiai išėjo namo, jį pakei- 


tumas, kantrybė, priešo apmulkini- 
tė kažkoks neseniai pasamdytas ti- mas, užuot stojus į artimą kovą — 
pelis...). Saugoti... Ką čia sau- pagrindiniai „Thief 2“ „perliukai“... 
goti? Rami naktis — niekur nė gy- „Thief 2: Metal Age“ unikalus vi- 
vos dvasios. Be iki kažkas pri- som prasmėm —- taip pat ir siužeė- 
pylė piuvas: todėl rūpintis tas. Na žinote, čia kūrėjai tikrai 
žibintu nereikės. Bet vis š r 2) 
S pasistengė. Iš pradžių tai papras- 
tiek — galėjo į sargybą h - a 
dar ką nors pastatyti — to vagies, Gareto, istorija (nors 
negi taip ir reikės visą 
naktį prakiurksoti vie- 
nam?..“ Šaižiai šnypšdamas stai- 
ga užgesta žibintas. Sargybinis: 
„Ei! Kas per velnias?! Nieko ne- 
matau! Juk alyva pasibaigti ne- 
galė...“. Duslus „dunkt“ į sar- 
gybinio pakaušį ir profesiona- 
laus vagies, Gareto, darbo diena 
(hm...naktis) prasideda... 

Sėlinti, šliaužti, klausytis kiekvie- 
no šnabždesio ir... vogti vogti 
vogti... Pradžiai tinka viskas: 
auksinės žvakidės, brangios lėkš- 
tės — pro vagies akis nepraslys —ž 
niekas... Laukia ilga naktelė... ++999999.4001 CA 
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r vertetu asmenį, kuris gali įsilaužti bet kur ir 

irsti bei NU »Ibti bet ką, vadinti paprastu...), ta- 
E vėliau kažkas užsiundo miesto šerifą, kad šis nu- 
čiau 


kažin, a 
S dytų vaEi (atsižvelkime į tai, jog Garetas iš esmės 
A nežudantis nekaltų žmonių). Norėdamas 
M kas už visko slypi, Garetas sužino TOKIŲ 
r“ Erių pavydėtų ne vienas „fantasy — sciense 
dalyku, S va kūrėjas... Užsiminsiu apie žalią mote- 
M avojančia su išprotėjusiu „Mechaniku ', kurian- 
us pr staisėlius, galinčius išleisti nuodingas du- 
a ir... Bet ką aš čia — tik dar labiau protą sumaišysiu. 
* neįmanoma papasakoti, nes viską dar labiau kom- 
plikuoja tai, jog veiksmas vyksta viduramžiais. Cia prie 
kiekvieno kampo pridėliota vaizdo kamerų, panašių į 
“kūdikių ga'vas (perskaičiau paskutines parašytas ei- 
lutes ir dingtelėjo mintis, jog iš šalies tai turėtų at- 
rodyti kaip šizofreniko svaičiojimai... Na, bet ką pada- 
rysi — „Thief2“ moka sujaukti smegenis...). 


ŠEŠĖLYJE 


Pabandykime nuosekliai. „Thief2“ — trečio asmens sė- 
linimo ir vogimo „meistras. Žaidimas pritraukia tuo, 
kad norėdamas pereiti lygius, turėsi pradėti galvoti ir 
elgtis kaip tikras vagis. Pavyzdžiui, jei tu stovi visiško- 


je tamsoje, o priešas gan gerai apšviestoje vietoje, tai 
jis tavęs nematys. Tačiau jei tu stovi prie- 
blandoje kaip ir priešas, labai didelė ti- 
kimybė, kad jis tave pamatys. O tai jau 
būtų nedovanotina. Žaidžiant „normal“ 
lygiu, nužudytų ar apsvaigintų sargų nie- 
kas per daug neskaičiuoja, tačiau nusta- 
' režimą —- kiekviena auka le- 
limo baigtį... Tęsiant vagies pra- 
li, būtina paminėti, jog svarbu 
ar stovi tamsoje, bet ir ant ko 
1dys braška, tuo tarpu kilimu 
nesukeldamas jokio garso. Ži- 
sargai turi labai geras ausis... 
sytis reikia ne tik sargams, bet 
Žingsniai, kosčiojimai ar niūnia- 
šduoda sargų buvimo vietą tada, 
sd) eik nematai (ne retai taip pat 
IšBirsi prižiūrėtoją keikiantis, kad darbe 
ne taurelės neleidžia išlenkti...:). 


ne tik t 
stovi: g 
gali sl 
nant 
Beje 

ir tau 
vimas 
kai jų D 
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VIDURAMŽIAI + VAIZDO KAMERA? 


Į „darbą“ Garetas eina ne tuščiomis rankomis. Tegy- 
vuoja keistasis viduramžių + mechanikos stebuklų laik- 
metis. Nors pagrindiniai įnagiai - lankas ir strėlės (van- 
dens strėlės — žibintams užgesinti; sukeliančios triukš- 
mą — atkreipti dėmesį; virvės-strėlės — pasiekti tas vie- 
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tas, kurios, atrodo neprieinamos; na, ir paprasčiausios 
strėlės aštriais antgaliais — bjauriems prižiūrėtojams 
nukenksminti...), „blackjack“ — kuoka (tiesiog nepa- 
mainoma, kai reikia „neutralizuoti“ priešą iš nuga- 
ros), kardas, įvairūs buteliukai (kvėpavimui po vande- 
niu, gydymui, susilpninantys kritimą...). Bet keisčiau- 
siai viduramžių fone atrodo „scouting orb“ (toks ru- 


tuliukas, kurį paridenus į vieną ar kitą vietą, pvz: už 


kampo, jis kaip kamera perdavinėja vaizdą). 

Išgirdęs žodį „vagis“, gali įsivaizduoti, Jog teks apiplėši- 
nėti turtingus „dėdes“, ieškant briliantų, slaptų seifų... 

Thief2' viskas daug sudėtingiau ir labiau komplikuota. 
Žinoma, Garetas nebūtų vagis, jei progai pasitaikius nenu- 
gvelbtų šio bei to, tačiau pagrindinis jo vagysčių tikslas — 
pavogti kokius nors dokumentus, keistus prietaisus ar ži- 
nias, tyliai už durų klausantis slapto susirinkimo. Tačiau 
man labiausiai patiko misija, kai miške reikėjo sekti... pago- 
nį (taigi taigi) jo kraujo pėdsakais. Pakeliui sutikau keletą 
vaiduoklių... Teko pabūti ir senoje katedroje, kurios pože- 
miuose ilsisi seniai baigę savo egzistenciją žmonės; taip pat 
įsibrauti į banką...Visos šios misijos tikrai vertos iššūkių. Jos 
sunkios. Jos kietos. Apsišarvuoti kantrybe ir bandyti dar ir 
dar kartą, nusiteikti tam, kad „loud'inimai“ varo iš proto... 

Kalbant apie žaidimo garsą ir muziką, jokių kompromi- 
sų būti negali. Vertinant, jog šis žaidimas ne pirmo ir ne 
antro „šviežumo“, žaidimo garsas puikus. Intro klausiau 
gal dešimt kartų — super patiko! Gareto įgarsinimas pui- 
kus, „žaliosios“ moteriškės kalba jai esant „medžio for- 
mos taip pat neprastai padaryta. O ką šnekėti apie pa- 
grindinį žaidimo blogietį - mechaniką - psichą...(pasigy- 
dyti, vargšui, reikėtų). 

Grafikai negalėčiau duoti puikiausio įvertinimo (žmo- 
nės kiek kampuoti...), bet kartoju dar kartą — čia ne 
naujas žaidimas. Vis dėlto, architektūriniu atžvilgiu 
daugelis pastatų tikrai puikūs (pvz: Mechanikų bokš- 
tas); lygiai, ypač vėlesni, pripildyti įvairiausių deta- 


r. 


58 PC klubas/2004 NR. 4 


Biackjack 


wos o GD 


lių, — nuo didžiulių dramblio dydžio stat ulų iki ant 
stalo gulinčių šakučių. Daugelį daiktų gali paimti, su= 
daužyti. Kad nenusibostų gamtovaizdžiai — keletas ly- 
gių miške, urvuose, katakombose. Vaizdas nepabosta, 
nes kai pamatai prieš savo nosį naująjį „mechaniko“ 
išradimą ar naujo tipo robotą — sargą, taip ir apmirštį 
vietoje... Šiurpus groteskas. 

—— „Thief2: Metal Age“ yra kitaip, nei esame 
įpratę. Kai pabosta įprastinės trečio asmens skerdy- 
nės, „Thief2“ pasiūlo kai ką visiškai naujo, netikėto 
(siužetas... kas jį tokį, „velnią“, sugalvojo???). Beje, 
šio žaidimo neišeina žaisti dieną — kad ir kaip temdy- 
tum kambarį užuolaidom, spalvų gama yra tokia tam- 
si, kad vis tiek nieko nematai:). Todėl verčiau žaisti 
naktį — užsigesinti šviesą, pasigarsinti kolonėles ir mė- 
gautis nesibaigiančiu sėlinimo ir įtempto mąstymo žai- 
dimu. „Garet is on his way... to rob a bank.. 


PCK vertinimas 


Čia jau žinote... gamta vs. mechanika? 


Tos kameros, Šiobėjyno aparatai - Visiškas 


groteskas 


Sėlinant pro AE, kad 


gros rokas.. 


nesitiki, 


Toks „kaifas“ apima, EU 
trinktelėjus sargui iš nugaros.. 


Nuostabus ir gilus žaidimas, 
nukkeliantis į nežinoma ir 
siurprizų kupina Metalo 
amžių. 


Artėja didžiausias metų renginys — 
pasaulinė paroda „Electronic Enter- 
tainment Expo“ (E3), kurios metu pa- 
skelbiami visi svarbiausi planai, pri- 
statomi nauji žaidimai ir konsolės. Jau 
seniai aišku, kad naujieji „Playstation 
3“ ar „Xbox 2“ bus pristatyti kitais 
metais, todėl visi su didžiuliu nekantru- 
mu seka neakivaizdinę 

Sony in „Nintendo“ 
kovą nešiojamų 

platformų rinko- 

je. Iki šiol nepaju- 

dinamai tvirtai šią 

rinką valdė Ninten- 
do ir jų fenomenalus 
„Game Boy“, kurio 
modelių visame pa- 
saulyje jau par- 
duota daugiau nei 
160 milijonų. Paro- 
doje „Nintendo“ 


pristatys ir savo nau- t—= 
jausią kūrinį — nešio- 

jamą konsolę su dvigubu ekranu, ku- 
rios kodinis pavadinimas — „Nintendo 


DS“ (dual screen). Kompanijai „Sony“ 
tai bus pirmasis bandymas susigrumti 
su „Nintendo“ monopoliu — jie pri- 
statys savo PSP (Playstation Portab- 
le). Beveik niekas neabejoja, jog šios 
dvi japonų kompanijos kovos iš pas- 
kutiniųjų, nes „Nintendo“ staciona- 
rių konsolių kovą pralaimėjo net ir 
naujokams „Microsoft“, o „Sony“ 
mirtinai reikia naujos rinkos. 


2003 — NEŠIOJAMŲ 
KONSOLIŲ METAI 

Atrodo, viskas paprasta: du konkuren- 
tai, dvi konsolės ir tereikia palaukti kitų 
metų pradžios tam, kad pamatytume, 
kieno rankos bus iškeltos į viršų, o kas 
gulės ant ringo grindų. Yra vienas „ta- 
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čiau“ ir tai ne kas kita, kaip didžiausios 
mobiliųjų telefonų gamintojos Nokia 
eksperimentas „N-Gage“. 

Debiutavęs pasaulinėje rinkoje pra- 
eitų metų spalio mėnesį, „N-Gage“ iš 
karto patvirtino visas liūdnas progno- 
zes. Praėjus porai savaičių po „N-Ga- 
ge“ debiuto pasirodžiusi statistika nu- 


- 


stebino net ir didžiausius skeptikus. Pa- 
saulyje buvo parduota vos keli tūkstančiai „N- 
Gage“, nors „Nokia“ skelbė, jog jie parda- 
vė net 400 tūkst. Praėjus trims mėne- 
siams, vienas iš didžiausių JAV žaidimų 
prekybos tinklų GameStop pranešė, jog 
nutraukia prekybą „N-Gage“. 
Nepadėjo net trečdaliu 
sumažinta kaina. 
Prireikė kelių mė- 
nesių, kol balandžio 
14 dieną, „No- 
kia“ viceprezi- 
dentas Ilka Rais- 
kinenas (Ilkka 
Raiskinen) viešai 
pripažino, kad 
„N-Gage“ buvo 
„skubotai, todėl ne iki 
galo gerai sukonstruotas 


produktas, todėl „N-Gage“ ir neišpo- 
puliarėjo . Iš karto paskubėjo pridėti, 
jog mūšį pralaimėję, jie tikrai laimės ka- 
rą. Šie pareiškimai nebuvo sutapimas, 
nes vos prieš porą dienų pristatytas nau- 
jas „N-Gage“, kuris buvo pavadintas 
„N-Gage GD“ (pavadinimas nieko ne- 
reiškia). Tai nėra N-Gage 2, o greičiau 
jau „N-Gage“ 1,5, kurį 
projektuojant buvo 
stengiamasi ištaisy- 
ti pirmtako klaidas. 


„N-GAGE OD“ — 
BEVEIK 
TOBULAS 

Jau pirmo žvilgs- 
nio užtenka, jog 
suprastum, kad 
„Nokia“ laiko tuš- 
čiai neleido ir dirbo 

iš peties: „N-Gage 
GOD“ atrodo penkta- 

daliu mažesnis, tačiau 
truputį storesnis ir nepalyginamai este- 
tiškesnis. Korpuso šonus juosia gumos 
juosta, kuri turėtų apsaugoti nuo smū- 
gių, klaviatūra bei kryptinis mygtukas Ia- 
biau iškilę, todėl valdymas tapo pato- 
gesnis, jungtis dengia dangteliai, todėl 
galima manyti, jog „N-Gage D“ 
nepralaidus ir 
vandeniui. 


is 


Žaidimo kortelės keitimo proble- 
ma išspręsta taip, kaip ir reikėjo — 
dabar jai yra skirta speciali vieta kor- 

use. Žaidimus galima keisti pato- 

iai, o jie įsijungia vos įdėjus korte- 


lę. Mikrofonas bei garsiakalbis įmon- 
tuoti nebe šone, todėl dabar galima 
kalbėti nebenaudojant laisvų rankų 
įrangos, O šnekėdami neatrodysite 
juokingai. Vienas mažas trūkumas li- 
ko — sunku sugraibyti „atsiliepimo“ 
mygtuką, kai tau skambina, tačiau tai — 
mažmožis. 

Kitas svarbus pakeitimas — ekranas 
tapo ryškesnis ir šviesesnis, todėl da- 
bar tokie „tamsūs“ žaidimai, kaip 
„Tomb Raider“, nebekelia nusivylimo 
bandant įžiūrėti blankias detales. Nors 
pats ekrano dydis ir nepasikeitė, bet 
dėl dizaino pakeitimo atrodo didesnis 
nei jo pirmtako. 

„Nokia“ tvirtina, jog prailgino ba- 
terijos gyvavimo laiką iki dešimties va- 
landų. Straipsnio rašymo metu mes dar 
neturėjome savo nuosavo „N-Gage GD,., 
kaip ir niekas kitas pasaulyje, todėl pa- 
neigti ar patvirtinti šio teiginio nega- 
lime. Jeigu tai tiesa — šiuo aspektu 
N-Gage“ pasivijo „Game Boy Advance 

Be jokios abejonės, visi šie pakeiti- 
mai kainuoja nemažai pinigų, todėl 
pasiruoškite ir nemalonioms žinioms. 
Naujame „N-Gage“ nebeliko radijo 
imtuvo, MP3 grotuvo bei kelių PDA 
funkcijų. Blogiausia yra tai, jog ne- 


left Kate, Lucy and Michelle 
beggino for more. 


Nors „ORO, 


bėra USB jungties, kurios, mūsų ma- 
nymu, buvo atsisakyta dėl to, jog jos 
pagalba buvo paprasta įdiegti ir žaisti 
piratinius žaidimus. MP3 grotuvo 
trūkumą galima išspręsti įdiegiant jį 
programiškai, bet radijo ir USB jung- 
ties reikės ieškoti sename ar dar nau- 
jesniuose „N-Gage“ modeliuose, ku- 
rių „Nokia“ žada išleisti visiems sko- 
niams ir poreikiams. 


ATEITIS VIS DAR MIGLOTA 

Nepaisant visų tikrai gerų ir kai kurių 
kontraversiškų sprendimų (MP3, radi- 
jo, PDA funkcijų panaikinimas) „Nokia“ 
taip ir neatsakė į vieną esminį klausimą: 
sutvarkėte konsolės problemas, o kur 
žaidimai? Tarp tų keliolikos pasirodžiu- 
sių iki šios dienos, buvo vos keletas, ver- 
tų dėmesio, o šiais metais „Nokia“ ža- 
da, jog pasirodys dar keli, iš kurių verta 
paminėti tik Sega „Pocket Kingdom“, 
Activision „Call of Duty“ ir Electronic 
Arts „The Sims: Bustin' Out“. Žinant, 
jog už „N-Gage“ kainą 
galima nusipirkti „Plays- 
tation 2“ arba „Game Boy 
Advance SP“ su keletu tik- 
rai puikių žaidimų — min- 
tys apie „N-Gage“ ateitį 
prašviesėja nestipriai. 


"sAS* 


Praėjusiame numeryje analizavome 
originaliojo „N-Gage“ modelio klai- 
das, tad dabar trumpai priminsime, 
kokios gi tos nuodėmės, neleidusios 
jam išpopuliarėti. 


- Labai nepatogus žaidimo keitimas, 
nes kortelė paslėpta po baterija. Di- 
delė tikimybė, jog pamesi vieną ar 
kitą detalę, ypač jeigu tai darai au- 
tobuse arba traukinyje. 

- Negalima žaisti žaidimo, neįdėjus 
SIM kortelės. 

- Net jeigu įdėjai SIM kortelę ir pasiry- 
žai „N-Gage“ naudoti kaip savo pa- 
grindinį mobilųjį telefoną — jausies kvai- 
lai, nes telefono garsiakalbis yra šone. 

- Nepatogus sistemos valdymas ir 
žaidimo įjungimas: reikia paspausti 
panašiai tiek mygtukų, kiek papras- 
tame telefone, norint paleisti ten 
įdiegtus žaidimus. 

- Trumpas baterijos gyvavimo lai- 
kas. Nepertraukiamo žaidimo laiko 
turite vos 4—5 valandas, todėl visa- 
da turi būti pasiruošęs minčiai, jog 
paskambinti nebegalėsi. 

- Prastas žaidimų pasirinkimas. „N-Ga- 
ge“ beveik neturi originalių žaidimų — 
viskas jau anksčiau matyta kitose kon- 
solėse. Be to, žaidimai seni. Ar verta už 
juos mokėti šimtą ir daugiau litų? 

- Dydis ir išvaizda. Gerokai didesnis 
ir sunkesnis už „Game Boy Advance 
SP“, be to klaikokai atrodantis apa- 
ratas. Buvęs „Electronic Arts“ pre- 
zidentas Džonas Ričitielo kažkada 
pasakė: „Kai tik jį pamačiau, supra- 
tau, kad tai tikras bjaurusis ančiukas 
— jis atrodo kvailiau nei maniau . 
- Keistas ekranas. Dažnai užgęsta ne- 
spėjus žaidimo iki galo „užkrauti“, 
o pats formatas (siauras ir aukštas) 
labai riboja tokių žaidimų, kaip pir- 
mo asmens šaudyklės, galimybes. 


Visi šie dalykai buvo žinomi likus be- 
veik pusei metų iki „N-Gage“ debiu- 
to, todėl Ilka Raiskineno pranešime 
skambėjo žodžiai: „GD kūrimas bu- 
vo pradėtas vos tik pradėjome pre- 
kiauti pirmaisiais „ N-Gage“. Ar tikrai 
Nokia suprato savo klaidas? Beveik... 


„Rayman“ — dar vienas garsus vardas, 
pasiekęs simpatiškąjį „N-Gage“. Šiam 
daikčiukui trūksta kokybiškų žaidimų, ne- 
kalbant apie platformerių pasirinkimą. 
Taigi, didis „Rayman“ vardas žaibiškai 
susilaukė „N-Gage“ savininkų dėmesio. 

Nuotykiai prasideda, kai artimas Ray- 
man bičiulis Globox suvalgo neaiškų ir 
pavojingą padarą — Dark Lum. Globox 
pradeda keistai elgtis, kol galiausiai išvis 
pradingsta. Mūsų darbas — susekti drau- 
go pėdsakus ir rasti raganą, galinčią jį 
išgydyti ar kaip kitaip jam padėti. Istori- 
ja - kaip tik tokia, kokios ir reikia papras- 
tam, nerūpestingam platformeriui. 

Kiekvieno lygio tikslai panašūs - su- 
rinkti reikiamą kiekį objektų ir keliau- 
ti toliau, tačiau patys turai tikrai bus 
skirtingi. Kad juos įveiktumėte, rei- 
kės naudoti autentišką techniką. 

Šis prancūzų kūrinys — klasikinis plat- 
formeris. O tiems, kas su šiuo mažu vy- 
ruku, atskirtomis nuo kūno galūnėmis, 


dar nesate susipažinę, pasakysiu, kad jis 
gali išties daug. Laipiosite vijokliais, šo- 
kinėsite nuo uolų, šliaužiosite, nardysi- 
te, kovosite skraidančiais kumščiais ir net 
skrajosite oru savo be galo keistais plau- 
kais. Vėliau išmoksite ir kitų manevrų, 0 
senuosius dar labiau išlavinsite. 
Rayman judesiai reaktyvūs ir gyvy- 
bingi. Tik leiskite jam atsipūsti ir jis ne- 
trukus ims jus linksminti, išdarinėda- 
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mas įvairiausias nesąmones. Kiekyje. 
nas herojaus judesys — pradedant laks- 
tančiais kumščiais ir baigiant šliaužimų 
ant pilvo — kupinas emocijų ir žavesio, 
Šie dinamiški Rayman veiksmai suteikia 
tokio žanro žaidimui būtiną gyvybin- 
gą, žaismingą atmosferą. 

Ne vien tik pagrindinis herojus atrodo 
šauniai. Šis žavus 2D žaidimas pasižymi 
fantastiška grafika, kurią pastebime nuo pat 
pirmųjų žaidimo minučių. Spalvų paletė 
plati ir turtinga: Kūrėjai racionaliai ir pro- 
tingai išnaudojo „N-Gage“ galimybes ir 
pasiekė telefono 4096 spalvų ribą. Ypač 
gražiai atrodo tie mieli, keisti herojai, ku- 
rie, matyt, ir išskiria „Rayman “ seriją iš 
kitų. Veikėjų animacija maloni žaidėjo akiai. 
Tiesa, priešai atrodo ir juda, lyg būtų tik ką 
užlipę į „Empire State“ pastatą 

Garsui priekaištų taip pat negali būti. 
Malonu buvo klausytis kokybiškų garsų, 
sklindančių iš mažyčių „N-Gage“ garsia- 
kalbių. Garsų asortimentas išties platus: 
girdėsite aikčiojimą, žiopčiojimą, inkštimą, 
spiegimą, kniauksėjimą ir niurnėjimą. 

„Rayman 3“ iškelia naują kartelę ne tik 
ateities „N-Gage“ platformeriams, 
bet ir visiems jo žaidimams. Pran- 
cūzų darbas įrašytas į „N-gage“ 
šlovės knygą šalia Tony 

sy Hawk, Tomb raider 
ir „Sonic“. Kiek- 
vienas „N-gage e- 
ris“ privalo jį turė- 
ti savo kolekcijoje. 


PC WAL 


L MOTORBIKE 


1 SUPERMONST 


E. 


GMREBEC2 


7210, 7250, 7650 


Sony-Ericsson: T68, T63i 


610, 6600, 7210, 


PC WALL BULLO0G 


PC WALL CLOWN1 


PC WALL GARF3 


mua 
PC WALL LENIN PC WALL ERROR 


T300, T310, T610, T630, Z600, P800. 


PC WALL AKIS 


PC WALL TARAKONAS 


P300 


PC WALL CHSEXY PC WALL LIUTAS1 


2 


PC WALL SMILE! PC WALL HXALIEN 


Ja na solnishke Iezhu 


PC WALL DIGITAL1 PC WALL SUNIAI PC WALL KATYTE PC WALL DELFINI Zuky- Jogurty PC M ZUKJOG PC SUPER 2UKJOG 
Mt Eurts "6 TK Gimn Rossii PC M GIMN 
1 2977 / Šv Prodigy- No go0d PC M RGETREAD 
+ 5 =— Geltona- Mano laivai PC M MANLAIV PC SUPER MANLAIV 
7 k - 50 Cent- Many Men PC M MANYMEN | (PG SUPER MANYMEN 
PC WALL G6LOVE NL P Žas- Auksinės gatvės PC M ZASAUKS PC SUPER ZASAUKS 
4 WALL CCLITHUAN | PC WALL ONLINE1 PC WALL ANGELIUX2 | PC WALL PIRANHA | PC WALL FERRARI Liže- Dani PC M DANAS PC SUPER SAV 
d PA. LET Liube- Ne valiai duraka amerika == PC M NVDA PC SUPER NVDA 
o = Lėktuvo garsas PC M PLANE 
į š Šūviai PC M SHOTS 
- Mission impossible PCMMI PC SUPER Mi 
= 2 James Bond PC M F007 PC SUPER F007 


Pink Panther PC M PANTHER 


Rašyk žinutę: PC M THEMAGI 


2 Siųsk numeri: 1052 


Atsisiųsk POLIFONINĘ melodiją: 


Įsitikinkite, kad jūsų telefone nustatyti WAP parametrai! 


Rašyk žinutę: PC SUPER THEMAGI 


at 
2 Siųsk numeriu: 1350 


PC M NASOLNISHKE 


) B 1 Nusiųsk draugui: PC M THEMAGI 370699XXXXX 


Nusiųsk draugui: PC SUPER THEMAGI 370699XXXXX 


ES M 10, 35101 3850, 5100 
SONY ERICSSON: 0, T300, T210, T+0, T630, NS: 
Polioninių melodijų pa uga gali naudotis OMNITEL iau ies 
* NAUJOS mono polifonij: 
Mango- M PC MMANMYL | PC SUPER MANMYL 
Kipišas- L Lyriškas gangsteris PC M KIPISAS PC SUPER KIPISAS 
Scooter- Jigg PC M JIGGA PC SUPER JIGGA 
i Enrigue Iglesias ot In Love PC M NIL PC SUPER NIL 
| a Reamonn- Fuck It (I Dont Want You Back) PC M FKIT PC SUPER FKIT ||| 
a Minogue- Red Blooded WomanPC M REDBLOO = PC SUPER - - 
elfinai- Kai tu šalia PC M KAITU PC SUPER 
PC A COW6 PC A SPERMA Outkast- The Way You Move PC MYOUMOVE PC SUPER YOUMOVE 
Vv Mango- Pavasariniai žiedai PC M MANPAV PC SUPER MANPAV 
tas d 50 Cent: If I Cant PC MIFICANT PC SUPER IFICANT 
uo LMC vs U2- Take Me To The Ciouds Above PC M CLOUDSA | PC SUPER CLOUDSA 
P My Bandyto Gangsteryto PC M MBGANG | PC SUPER MBGANG 
= ča Te Pinkis ir Makaulė PC MPINKMAK PC SUPER PINKNAK 
— z i či NG/ 
MORDO PC A WALKTEE PC A VAMPIRA PC A BURNING PC A HBUNK tunga Čianga PC M CHIUNGA | PC SUPER CHlU 
PC A CHEETAH PC A MORDOR L Lai Pesnia pro zaicov PC M PPZ PC SUPER PPZ 
LOOKIM 6 "7 
> DE * TOP 35 mono polifoninė 
12 
| sex 1 17 TV. Osisi arakonai PC M 0GIS PC SUPER 06IS 
PC A ELECTRO PC A MESKIS2 PC A LOOKING PC A DOG 24 Iš filmo- Bumer PC M BUMER PC SUPER BUMER 
sitikinkite, kad jūsų telefone nustatyti WAP parametrai! Š. Dž Butkutė: Nakies pasiap..PC M BUTNAKT | (PG SUPER BUTNAKT 
| Jei naudojatės “Sony-Ericsson" modelio 4. Kastaneda- Sombrero PC M SOMBR PC SUPER SOMBR 
inutę: PC A KISS ; 
"B 1 md 4 PC A KISS 370699000XX 2.Siųsk numeriu: 1350 ! basi a M ale rašykite raidę E bi Rytis Cicinas- Meilės laivas PC M MEILESLAIV |PC SUPER MEILESLAII 
Nui ; Sel- Viskas ką turiu PC M VISK PC SUPER VISK 
otų paveiksliukų paslauga gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai Kaina 5 Lt Linas ir Simona- Whais happend to. PC M LINSIM PC SUPER LINSIM 
Amberlife- In your eyes PC M AMBIN PC SUPER AMBIN 
ti TA 2 Žas- Gaivi daina PC M GAIVI PC SUPER GAIVI 
antastiški žaidimai! Geltona- Bučiuok, bučiuok PC MBUCIUOK | PC SUPER BUCIUOK 
2 B'Avarija- Saulė danguje PC M SAULDANG PC SUPER SAULDANG 
Iš serialo Sexas ir miestas PC M SEXCITY PC SUPER SEXCITY 
Iš serialo Brigada PC M BRIGADA PC SUPER BRIGADA 
Carisberg dainelė PC M CARLSBERG 
Gintarė- Boružėlė septintaškė PC M BORUZ PC SUPER BORUZ 
Benny Benassi- Satisfaction PC M SATBEN PC SUPER SATBEN 
50 Cent- PMP. PC M PIMP PC SUPER PIMP 
Scooter- Maria (I Like It Loud) PC M MARIAL PC SUPER MARIAL 
i i OPRANAI 
i ' S motocikė Tu tuoj tapsi Def-Tri erdvėlaivio pilotu.Tai, kad Jei tau patinka mėtytis sniego gniūžtėmis, tai šis „Li 12 ' PC MSOPRANAI  EBEJS 
Greičiausi g = sandės ateiviai ruošiasi sudėtingam šturmui, tavęs žaidimas tikrai a paeiti grafika ir B'Avarija- Labai, labai PC M LABAI PC SUPER LABAI 
aršiausios E Pain upė m nesustabdys.Tu savo misiją žinai! tavo naujas draugas HUGO sukurs Gegutės kukavimas PC M GEGUTE PC SUPER GECUTE 
šaunios emocijos lydės tave 5!2me žaidime, Tik nuo tavęs priklauso, kas laimės šį mūšį! nepakartojamą žiemos nuotaiką. ATB- Let U Go PC M LETUGO 
Kodas: PC JAVA Li L Kodas: PC JAVA SPACEROCKS Kodas: PC JAVA HUGO3 Žas- Žas myli kiną PC M ZASMYLI PC SUPER ZASMYLI 
Nokia: N-Gage, 3200, 3 ( ) Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650, Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650, One T- The Magic Key PC MTHEMAG! = PC SUPER THEMAG! | 
6100, 6610, 6800 7210, 7 7 5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7 5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 50 Cent- In Da Club PC M INDACLU PC SUPER INDACLU 
Outkast- Hey Ya! PC M HEYYA PC SUPER HEYYA 
Liaudies daina- Bitute pilkoji PC M BITPILK PC SUPER BITPILK 
Marijonas Mikutavičius- 3 milijonai PC M TRYSM PC SUPER TRYSM 
The Rasmus- In the shadow PC M RMS PC SUPER RMS 
Džordana Butkutė- Dėl Tavęs PC M BUTK PC SUPER BUTK 
Panjabi Mc- Jogi PC M JOGI PC SUPER JOGi 
> 4 ACIDC- Thunderstruck PC M THUNDER PC SUPER THUNDER 
1 Mėgsti greitį, turi gera rez: Tik mažasis nindzė gali išgelbėti princesę. Atomic Boulder žmogeliukas grįžta. Padėk jam nor y i o A mil A - si TTT 
Jei taip, čiupk vairą ir tapk čempionu! Prieš tai jis turi įveikti daugybę priešų. Tapk nindze | rasti išėjimą iš labirinto. Pavojai ir sprogimai arijonas Mikutavičius- Aš miręs 
| Į Didelis greitis ir įtampa neleis tau nuobodžiauti;) ir mesk iššūkį pavojų kupinam pasauliui! viso šio žaidimo palydovai. Bomfunk Mc's- Freestyler PC M FREESTYLER PC SUPER FREESTYLER 
Kodas: PC JAVA TOYMOTO, Kodas: PC JAVA NINJAKID Kodas: A: JAVA BOULDER2 * POPULIARIOS 
|| Nokia: 3100, N-Gage, Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300 3200, 3300, 3410, 3510, 3650 Eminem- Sing for the moment PC M SINGFOR PC SUPER SINGFOR 
5100 SKU, 6610, 680 5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 210, 7250, 7250 i, 7650 Scooter- The Night | PC M TNIGHT PC SUPER TNIGHT 
parametrai! B'Avarija- BARAS TV ŠOU PC M BARAS 
1 Rašyk žinute: PC JAVA E Cheburashka PC M CHEBURASHKA PC SUPER CHEBURASHKAI 
| Ja) L Ta p ę: A VA FLYMOTO R RAR 1950 Simpsonai PC M SIMPSONS PC SUPER SIMPSONS 
E PK 4 kartus TE, Robbie Wiliams- Feel PC M FEEL PC SUPER FEEL 
JAVA žaidimų paslauga gali naudotis OMNITEL ir BITĖS GSM klientai Black Eyed Peas- Shut Up PC MSHUTUP2 PC SUPER SHUTUP2 
5 Žas- Tingiu PC M TINGIU PC SUPER TINGIU 
Tarybinis skambutis PC SUPER RETRO9 
Mango- drugelis PC M DRUGELIS PC SUPER DRUGELIS 
Geltona- Apkabink mane PC M APKABINK = PC SUPER APKABINK 
ido- Wi SUPER WFLAG 
6100, 6610, 6600, 7210, 7210, 7250, 7650, . Sony-Ericsson: T68, T68i, T300, T310, T610, T630, 2600, P300, P900 — Flag - " = P 
POPULIARIAUSI Scooter- Nessaja PC M NESSAJA PC SUPER NESSAJA 
TV serialas Benny Hilas PC M BENNYH PC SUPER BENNYH 
Prodigy- Firestarter PC M RFIREST 
Nu pogodi PC M NUPOGOD! PC SUPER NUPOGODI 
Mango- Du pavasariai PC M MANDU PC SUPER MANDU 
Geltona- Galima PC M GALIMA PC SUPER GALIMA 


PC SUPER PANTHER 


Jai Lę Rašyk žinutę: PC yva 
Nusiųsk k drauga: PC WAI 


Jei naudojatės “Sony-Ericsson" sodelis“ 
telefonu, žinutės gale T ag raidę E 
* pvz: PC WALL LIUTAS1 


L LIUTAS1 Jei naudojatės “Sony-Ericsson" modelio telefonu, 


* žinutės gale rašykite raidę E pvz.: PC SUPER THEMAGI E 
Spalvotų paveiksliukų paslauga gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai Kaina 5 Lt 


LL LIUTAS1 370699X000X 2 siųsk numerių: IOaDA) 
naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai 
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Kas iš mūsų nėra svajojęs tapti ūkininku? 
Pirmieji saulės spinduliai įsibrauna į jūsų 
trobelę. Jūs džiugiai nuskubate prie dar- 
bų ir diena prasideda. Karvės, viščiukai, 
avys — visus juos reikia prižiūrėti, bet juk 
taip malonu. O ką jau kalbėti apie bekraš- 
te žemę, kurią dirbdami, pajusite tikrąją 
gyvenimo laimę... Na gerai, turbūt niekas 
nėra svajojęs apie tokį gyvenimą, o tuos, 
kuriuos šis gyvenimo būdas aplanko koš- 
maruose, užjaučiu, tačiau būtent su to- 
kiu gyvenimu susipažinsite žaidime „Har- 
vest Moon“. Penktoji „Harvest Moon“ 
dalis aplankė mažąjį GBA. 

Jūs atvykstate pailsėti į seno giminaičio 
fermą. Kaip kartais nutinka daugeliui senų 
žmonių,- senukas miršta, bet prieš tai už- 
rašo jums visą savo ūkį. Paliktas ūkis bevil- 
tiškoje padėtyje, tačiau mūsų jaunuolis nu- 
sprendžia imtis darbo. Nors daugelis „Har- 
vest Moon“ vadina RPG, tai greičiau eko- 
nominis simuliatorius, tad solidus siužetas 
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čia kaip ir nereikalingas. Numirusio senu- 
ko istorija — kaip tik. O svarbiausia tokiame 
žanre - „geimplėjus“. Tiems, kurie „Har- 
vest Moon“ serijos nepažįsta, pasakysiu, 
kad žaidime jum teks rūpintis ferma, už- 
dirbti pinigus ir juos ten pat investuoti. 
Daugiausia teks dirbti prie žemės ūkio 
kultūrų — jas sėti, rūpintis ir nuimti der- 
lių. Taip pat įsigysite karvių, vištų, avių ir 
dar daug kitų gyvulių. Tai pagrindiniai 
darbai, be jų dar yra ir daug šalutinių, 
tokių kaip kenkėjų naikinimas, pastatų prie- 
žiūra, valgio gaminimas ir daugybė ki- 
tų. Patys pamėginkite. į 
Žaidimo erdvė neapsiriboja vien 
tik ferma. „Harvest moon“ pa- 
saulyje yra ir miestas, kuriame 
galėsite daug ką nuveikti: par- 
davinėsite savo prekes, pirksite 
kitų, bendrausite su žmonėmis 
kalbėsite apie gyvenimą, su vie- 


nais sutarsite geriau, su kitais blogiau. 
Miestelyje kartais vyks įvairios mugės. Jose 
galėsite laimėti prizų arba tiesiog links- 
mai praleisti laiką. O svarbiausia — mieste 
jūs turėsite susirasti sau žmoną, o tai, bran- 
gusis fermeri, bus sunku. Moteriškės skir- 
tingos: visos jos nori įvairiausių dovanų, 
visos iš jūsų laukia skirtingų žodžių. Nors 
ir labai sunku, susirasti antrąją pusę reikia 
skubiai, nes ji gali puikiai pasitarnauti fer- 
moje. Romantika. 

Žaidimo muzika tiesiog atlieka savo dar- 
bą. Melodijų nedaug, o jų skambėjimas 
fone greitai tampa natūraliu dalyku ir apie 
jį apskritai pamirštame. Kiti garsai — dau- 
giausia kaimietiški. Mūū. b 

Grafika — paprasta, bet žavi. Žmogė- 
liukų galvos išdidintos tam, kad supras 
tumėm, kas yra kas. Aplinka žaisminga ir 
šmaikšti, tai kuria malonią atmosferą. 
Tokiuose žaidimuose grafika nėra sVar- 
bi, bet kūrėjai į ją per pirštus nepažiūrė- 

jo, todėl turime žaidimą ne tik šaunų 


—>—. žaisti, bet ir malonų pažiūrėti. 


> Pabaigoje galima pasa“ 
Y kyti, kad penktoji origina- 
lios serijos dalis — sėkmIn- 
ga. Netradicinis „geim- 
plėjus“ ir kiti elementai prl- 
vers jus žaisti šį žaidimą gana 
ilgai. Jis tikrai ne iš tų, kurė 
greitai atsibosta. 
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Baigiame praėjusiame numeryje 
pradėtą patarimų rinkinį, kaip su- 
sikurti optimaliausią “Star Wars: 
KOTOR" herojų. 


VEIKĖJO KŪRIMAS 
G. Lygmenys 


Isitikinkite, kad automatinis perkėlimas 
į kitą lygį yra išjungtas, nes kitaip nega- 
lėsite kontroliuoti, kada ir kaip jūsų vei- 
kėjas pakyla į aukštesnį lygį. Siaip jau 
reikėtų perkelti veikėjus kai tik tai yra 
imanoma. Vienintelė išimtis yra su jūsų 
PV'u. Jūsų veikėjas pradeda žaidimą kaip 
normalus „soldier“, „scoundrel“ ar 
„scout“ klasės atstovas. Tada progre- 
suoja toje klasėje, kol galų gale tampa 
džedajumi. Tada tęsia progresą jau kaip 
„Guardian“, „Sentinel“ ar „Counse- 
lor“. Taigi jeigu žaidimą pradėjote „sol- 
dier“ klasėje, tai tarkim pasiekęs aštun- 
tą lygi, pereisite į džedajų klasę. Ten 
galėsite pakilti iki dvylikto lygio, taigi 
bendras skaičius bus dvidešimt. 

Visi jūsų veikėjai gaus vienodai patir- 
ties, nepriklausomai nuo to, ar tuo me- 
tu yra komandoje, ar ne. Todėl nereikia 
persijunginėti į skirtingus veikėjus, kad 
juos būtų galima patobulinti. Net jei 
kuris nors veikėjas kovodamas miršta, 
laimėjus kovą su kitais, jis gauna tiek 
pat patirties kaip ir visi kiti. 

Džedajų lygiai yra gerokai galingesni 
nei normalios klasės. Jūs ne tik gausite 
įprastus priedus prie išsimokslinimų ir 
savybių, bet taip pat gausite priėjimus 
prie papildomų šviesos kardo naudoji- 
mo išsimokslinimų, kurie yra gerokai ga- 
lingesni negu įprastiniai. Taip pat kyla 
ir Jėgos galios, todėl ŽYMIAI geriau 
būti ketvirto lygio „soldier“ ir šešiolik- 
to „counselor“, negu atvirkščiai. 

Taigi norėtųsi susilaikyti nuo kėli- 
mo per lygius tol, kol pasieksite Dan- 
tooine ir tapsite džedajumi. Kaip tai 
padaryti? Vienas būdas — paprasčiau- 
siai nieko nežudyti, tačiau tai, be abe- 
jonės, kvaila. Kitas būdas — neperkelti 
veikėją į kitą lygį, kai tik įmanoma, o 
palaukti. Teoriškai tada galėtumėte su- 
taupyti aštuoniolika lygių džedajų kla- 
sei ir po to spardyti net pačių galin- 
giausių priešų užpakalius. Žinoma, to- 
kiu atveju pačioje pradžioje būsite ne- 


paprastai silpnas, ir pereiti Tarį gali 
pasirodyti neįmanoma. Pakildamas ly- 
giu, jūs gausite tik papildomų gyvy- 
bių. Taigi keliauti per Tarį, esant antro 
lygio kareiviu, reiškia tai, kad priešams 
būsite tarytum žaisliukas. Taigi aš ne- 
kelčiau per lygmenis tol, kol būtų įma- 
noma eiti į priekį. Todėl manyčiau, kad 
iki ketvirto ar penkto lygio galite pasi- 
kelti be jokių klausimų ir pažiūrėti ar 
to pakaks. Šiaip jau aš neturėjau labai 
didelių sunkumų keliaujant iki Danto- 
oine su ketvirto lygio „Soldier“. Jeigu 
seksite mano patarimais dėl savybių ir 


išsimokslinimų, tai jums irgi neturėtų 
jų iškilti. Vienintelis kartas, kai turėjau 
naudoti daugybę visokių daiktų, kad 
kompensuočiau lygio trūkumą, buvo 
„duel ringe“, kurį perėjau, mėtyda- 
mas aštunto lygio plazminės granatas 
ir naudodamas dideles vaistinėlės tam, 
kad nugalėčiau paskutinį kovotoją. Ta- 
čiau tai nesvarbu, ir jeigu dėl to neri- 
maujate, tai galite paprasčiausiai pra- 
leisti šią šoninę misiją. 

Dar vienas dalykas, kurį vertėtų pri- 
siminti, yra tas, kad pakilus lygiu, jūs 
„Išgydysite“ gyvybes ir maną. Tai yra 
labai naudinga tokiose situacijose kaip 
„Korriban's Tomb of Tulak Hord', 
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kai pradėsite kovą su galingu bos 
turėdamas mažai gyvybių. Nenoriu | 
jūsų suklaidinti, kad saugotumėte ly- 
gius tam, kad išsigydytumėte, tačiaų 
esant progai, tai yra labai parankį 

Ir paskutinis dalykas,- nesusilai 
kite nuo kai kurių įgūdžių ar išsimo 
linimų bei galių, tam kad pasiekę dvi- 
dešimtą lygį. suprastumėte, jog ne- 
galite jų daugiau ištobulinti. Galų ga- 
le ir taip visi jūsų veikėjai dvidešimtą 2 
lygį pasieks tik pačioje pabaigoje, tru- 
putėlį anksčiau nei teks susidurti : 
paskutiniu bosu. ; 


H. Pusės pasirinkimas 


A. KĄ TAI PAVEIKIA. 2 
Tai, kurioje pusėje žaidžiate, pirmie 
sia paveikia skirtingų burtų manos 
ną. Tai nepaveikia pabaigos, n0rs: 
norite tamsiosios pusės pabaigii 
+derėtų viso žaidimo metu ir žai Ža 
pusėje. Jeigu griežtai nusprendėte žaist! 
tik vienoje pusėje, tuomet reikėtų rink- 
tis tik tos pusės galias, kadangi jas naU“ 
doti kainuos dvigubai pigiau nei prie- 

šingos pusės. Dar vienas nedidelis skir- 
tumas yra tas, kad kai kuriuos daiktus 
gali naudoti tik tam tikros pusės veikė- 
jai. Tačiau, kadangi nežinote kokius 


asite, tai nėra galimybės nu- 


iktus I LA > 

a kurioje pusėje žaisti. Be to, aš 

“ 22 au, kad kurioje nors pusėje gau- 
a geresni nei kitoje, to- 


i daikta! YFa 
| šou teigti, jog jums neteks gai- 
lėtis dėl klaidingo sprendimo. Beje, jūs 
turite NPV'ų iš abiejų pusių, tad pavyz- 
džiui, žaidžiant šviesos pusėje, Jolee gali 

udoti visus tamsiosios pusės daiktus, 
O Juhani ir Bastila — šviesiosios, žai- 
džiant tamsiojoje ES 

Ką nuspręstumete — tai jūsų reikalas, 
tik nepasilikite viduryje. Buvimas vidu- 
ry gali pasirodyti patrauklus, nes gali- 
ma naudoti abiejų pusių galias. Tačiau 
tai pat reiškia, kad negalėsite naudoti 
daiktų, skirtų tik kuriai nors vienai pu- 
sei. Be to, visi burtai kainuos normalų 
kiekį manos, 0 esant kurioje nors pusė- 
je, manos kiekis tos pusės galioms dvi- 
gubai sumažėja, dėl to galima sakyti, 
kad turite dvigubai manos. Tad galite 
laisvai eiti per žaidimą ir nesibaiminda- 
mi naudoti savo pusės galias. 

Norėčiau pastebėti, kad pusės pasirin- 
kimas veikia tik jūsų PV'ą, ir kurios nors 
pusės pasirinkimas nereiškia, kad negalė- 


Site naudoti priešingos pusės galių. Tar- 
t kim Jolee yra daugiau tamsos pusėje, to- 
A dėl Su juo galėsite naudoti tos pusės ga- 
== lias. 0 Bastila yra šviesiojoje pusėje ir su 
L A Balite naudoti šios pusės galias. Jolee 
iau yra viduryje, tad su ja galite turėti 
biejų pusių galių, nors jų kiekis gerokai 
ribotas, tad per daug įsismaginti negalė- 
s Pasirinkt pusę, galite tik su savo 
Vu, o bent jau aš nežinau būdų, kaip 
-Paveikti NPV'u pusės pasirinkimą. 


B. KAIP PASIRINKT| 

Pasirinkčiau 
okios istorijos 
ties tai nepave 


atsižvelgdamas į tai, 
noriu. Žaidimo baig- 
Ikla, nes viską nuspren- 


džia vienintelis pasirinkimas, esantis 
žaidimo pabaigoje. Tačiau vertėtų bū- 
ti atsargiam, nes jeigu pradėsite kaip 
šviesiosios pusės, 0 norėsite pabaigti 
kaip tamsiosios pusės žaidėjas, tai teks, 
artėjant prie pabaigos, padaryti rimtą 
pasirinkimą. O jei jūs tobulinote švie- 
siosios pusės galias,- pakeitus pusę, 
jos jums labai brangiai kainuos. Ne- 
paisant to, pusės pasirinkimas yra jū- 
sų asmeninis reikalas, tačiau eiti tam- 
siosios pusės link yra žymiai lengviau. 
Esant šviesiojoje pusėje ir norint gau- 
ti taškų, neretai tenka daryti absur- 
diškus dalykus: nuolat atsisakyti už- 
mokesčio, duoti žmonėms daugiau pi- 
nigų, nei jie prašo, nesinaudoti kitais 
ir taip toliau. Žinoma, jeigu jūs turite 
moralės ir užuojautos jausmą, nelei- 
džiantį daryti blogus dalykus (aš tu- 
riu), tai buvimas šviesos pusėje bus 
natūralus. Aš pradžioje ketinau žaisti 
tamsos pusėje, tačiau negalėjau prisi- 
versti toliau tęsti žaidimo. Ne vien dėl 
savo poelgių rezultatų, kurie dažniau- 
siai kankino kitus, bet ir dėl nuolati- 
nių komandos narių pamokslų. 


Dar vienas dalykas — vos tik atsira- 
dus galimybei, jums nebūtina pasirink- 
ti vieną ar kitą maršrutą. Kitaip tariant, 
yra daugybė galimybių gauti taškus, 
ypač tamsiosios pusės žaidėjui, todėl tu- 
rėtumėte surinkti maksimalų jų kiekį iki 
trijų ketvirtadalių žaidimo ir nesvarbu, 
kuriai pusei juos rinksite. Pavyzdžiui aš, 
tamsiajai pusei reikalingą taškų kiekį su- 
rinkau, vos tik palikęs Dantooine a, to- 
dėl jeigu teks daryti ką nors, kam prieš- 
tarauja jūsų moralė, galite nesibaimin- 
dami tą pasirinkimą „apeiti“. 

Na, dar apie kompromisus. Įsivaiz- 
duokite situaciją, kai žaisdamas tamsio- 
joje pusėje, sutinkate Juhani, - jūs gali- 
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te ją nužudyti, kad gautumėte tamsio- 
sios pusės taškų, tačiau žymiai naudin- 
giau turėti ją savo komandoje, kaip vie 
ną iš NPV'ų. Esant šviesos pusėje, laba! 
naudinga vykdyti „Geno Genoharadan 
assassinations“ „šoninę“ misiją, kadang! 
jos metu gausite tikrai naudingų daik- 
tų. Dar vienas pavyzdys - dvikovos Ta- 
ryje: už finalinę kovą gausite tamsiosios 
pusės taškų (bet tik už finalinę), tačiau 
taip pat gausite ir tikrai neblogų daik 
tų, įskaitant puikų pistoletą kaip ti“ 
Carth'ui, todėl manau, kad verta. 
Žaidime yra bent viena klaida, dėl ku- 
rios jūs galite pakartotinai gauti tam- 
siosios pusės taškų. Išsprendę pagrindi- 
nę Manaan'o misiją ir grįžę i paviršių, 
pakalbėkite su Roland'u, reikalaudami 
iš jo kyšio. Taip gausite taškų. Po to 
padarykite tai dar kartą ir pamatysite, 
kad tokia galimybė vis dar yra. Many- 
čiau, kad taip galima daryti nesusto- 
jant, kol surinksite reikiamą taškų kiekį. 


c. ASMENINĖ NUOMONĖ 
Galų gale leiskite man pateikti savo as- 
meninę nuomonę apie tai, kurioje pu- 
sėje yra „linksmiau“. Tamsiosios pusės 
galios yra gerokai įdomesnės, kadangi 
šviesiosios pusės galios dažniausiai 
orientuotos į gynybą. Tamsiojoje pusė- 
je jūs galite dusinti ir trankyti priešus 
žaibais, naudodami „oblivion“. Šviesio- 
sios pusės burtų pagalba jūs pirmiausia 
tobulinsite savo veikėją. Asmeniškai aš 
manau, kad nuolatinis veikėjo tobulini- 
mas yra labai neįdomus, kadangi, prasi- 
dėjus kovai, ar prieš ją, reikia patikrinti, 
kurie burtai jau nustojo veikti ir iš nau- 
jo juos aktyvuoti (ir taip nuolatos). Ko- 
vojant tamsiojoje pusėje, pamačius prie- 
šą, paleidi į jį žaibus ir stebi, kaip jis 
krinta negyvas. Be abejo, šviesioji pusė 
irgi turi šiek tiek atakos burtų. „Stun 
droid“ yra tikrai puikus, tačiau tam jums 
tereikia vieno veikėjo, o kaip jau minė- 
jau, šiam reikalui labiausiai tinka Jolee, 
nepaisant to, kurią pusę jūs atstovauja- 
te. „Stun“ — neblogas burtas, tačiau 
per daug panašus į „fear ir force push“, 
todėl jame nerasite nieko unikalaus. 
Galima ginčytis, kurios pusės galios 
yra geresnės — aš pats taip ir neapsi- 
sprendžiau. Tai, jog tamsiosios puses 
veikėjai neturi „cure , yra trūkumas, ka- 
dangi „drain life“ galima naudoti tik 
kovos metu. Be to, beveik iki pat žaidi- 
mo pabaigos jūs galėsite naudoti kitus 
savo džedajus, turinčius pačių įvairiau- 
sių galių, todėl galbūt naudingiau žais- 
ti tamsos pusėje, kadangi tokie veikėjai 
kaip Bastila turi burtų, gelbėjančių visą 
komandą. Labai svarbus tamsiosios pu- 
sės trūkumas yra tas, kad žaidimo eigo- 
je neišvengsite kitų dviejų savo džedajų 
praradimo, tad reikėtų prisikaupti vais- 
tinėlių, kad „cure“ neturėjimas nebūtų 
labai skaudus (kitaip sakant, vaistinėlės 
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yra pinigai, kurių iki to laiko turėsite 
pakankamai). Dar kartą norėčiau pri- 
minti, kad, nepriklausomai nuo jūsų 
PV'o pusės, tai nepaveikia NPV'ų. Tai- 
gi jūs galėsite naudoti kitos pusės bur- 
tus. Be to, jeigu jūs esate „guardian“ 
klasės džedajus, šiaip ar taip neturėsite 
daug galių, todėl skirtumas tarp pusių 
bus dar mažesnis. 

Dar vienas pastebėjimas būtų toks, 
kad kai kurių tamsiosios pusės galių aukš- 
tesni lygiai pasidaro galimi tik apie aš- 
tuonioliktą lygį (tai yra „drain life“, 
„shock“), todėl norėdami juos gauti, 
turėsite gerokai luktelti. Jūsų NPV ai 
juos gaus dar vėliau, apytikriai,- atlie- 
kant paskutinę misiją, o tuo tarpu PV as 
juos gaus truputėlį anksčiau. 

Norėčiau prisiminti daiktus, skirtus 
tik kuriai nors vienai pusei. Aš patyriau, 
kad tamsioji pusė gauna tikrai įdomių 
dalykų iš Korriban'o, kurie yra labai nau- 
dingi PV'ui. Vienas iš jų — tai Sitų kau- 
kė, kuri padidina manos regeneraciją ir 
„lightsaber proficiencies“. Taip pat 
Marko Ragnus'o pirštines, kurios taip 
pat padidina „lighsaber proficiencies 
Kaukė yra labai naudinga dėl regenera- 
cijos, tačiau, būdami šviesiojoje pusėje, 
jos negalite paprasčiausiai duoti Jolee, 
kadangi ji reikalauja „heavy armour pro- 
ficiencies“. Kad ir kaip būtų, šviesioji 
pusė taip pat turi savų privalumų. 

Galų gale norėčiau dar kartą pakar- 
toti, jog pusės pasirinkimas yra sub- 
jektyvus dalykas, priklausantis nuo to, 
ar norite, kad jus vadintų šventuoju, 
ar pageidaujate girdėti tokius posa- 
kius, kaip „Tu monstre!“ arba „Ir apie 
ką tu galvoji taip elgdamasis?“. Taip 
pat tai priklauso ir nuo to, kokius bur- 
tus labiau mėgstate —- gynybos ar puo- 
limo. Jeigu nesate iki šiol žaidęs ir 
neturite savo nuomonės, tai pasaky- 
siu jums asmeninę savo nuomonę,- 
kad tamsiosios pusės galios yra įdo- 
mesnės ir labiau pastebimos. 


E. Kaip sėkmingai pabaigti 
tamsiosios pusės maršrutą 
Pabaigti Tamsiosios pusės maršrutą 
yra sudėtingiau, nei šviesiosios. Taip 
yra todėl, kad, prieš patekdami į „Star 
Forge“ lygį, prarandate Juhani ir Jo- 
lee. Jūs atgaunate Bastila'ą, o tai reiš- 
kia, kad šalia turėsite bent vieną dže- 
daję, tačiau jos burtai, išsimokslini- 
mai ir įgūdžiai bus pakeisti į gerokai 
silpnesnius. Tai įvyksta beveik žaidi- 
mo pabaigoje, tad nieko neįmanoma 
pakeisti (galėsite pridėti tik vieną 
burtą ir įgūdį). Bastila turi šias ga- 
lias: „heal“, „force suppression , 
„Cchoke“, „insanity“, „drain life and 
shock“. Deja, kai kurie iš jų tėra pir- 
mo lygio. Pavyzdžiui, būtų žymiai 
geriau, jei „shock“ būtų trečio ar 
bent jau antro lygio, bet vieną gali- 


mą tašką aš išnaudočiau, pakeldamas 
„drain life“ iki antro lygio. Na, ji 
bent jau turi „heal“, o kadangi ji nė- 
ra absoliuti tamsiosios pusės džeda- 
jė, tai burto manos kaina nėra milži- 
niška, nors, žinoma, ir ne maža. Kal- 
bant apie išsimokslinimus, tai ji turi 
tik pirmo lygio „critical strike“, o 
„flurry“ visiškai neturi. Vienu žodžiu, 
ji jums sukels daugiau problemų, nei 
pagelbės. 

Kad reikalai būtų dar „prastesni“, 
jums į savo komandą teks priimti tre- 
čią veikėją, ne džedajų. Mission ir Za- 
albar'o rinktis negalima, todėl lieka 
tik T3-M4, HK-47 arba Canderous. 
Priimti T3 yra mazochizmas, kadan- 
gi „Star Forge'e“ jis bus visiškai ne- 
naudingas. Jeigu visą laiką tobulino- 
te HK-47, tačiau pasinaudojote ma- 
no patarimu ir nesirinkote „scout“ 
klasės, tai jums nepavyko. HK-47 yra 
šaulys, o „Star Forge e“ dauguma 
oponentų naudos šviesos kardus ar- 
ba mėtysis granatomis, todėl šis vei- 
kėjas taip pat nelabai naudingas. Vie- 
nintelis geras dalykas yra tas, kad jo 
neveikia dauguma tamsiųjų galių, ku- 
rios prieš jus bus naudojamos (įskai- 
tant „choke“ ir „drain life“). 

Jums lieka Canderous. Teisingai ke- 
liant lygius, tai visai neblogas veikė- 
jas. Aš turiu omenyje tai, kad jis gali 
būti šaulys, sugebantis naudoti sun- 
kiuosius šaunamuosius ginklus, nors 
jam ir trūksta „dexterity“. Tačiau jį 
gaunate anksti, tad kylant lygiais, ga- 
lite tą skaičių padidinti. Mano nuo- 
mone, priimtinesnis variantas — jam 
į rankas įkišti gerą artimos kovos gin- 
klą. Tam puikiai tiktų „Bacca's Cere- 
monial Blade“ arba „Yusani's Bla- 
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de“. Pradžioje jis laisvai gali naudo- 
ti savo „blasterį“, kadangi turi įgim= 
tą specializaciją sunkiesiems gin- 
klams. Tačiau kylant lygiais, tobulinti 
reikėtų „melee weapons proficien- 
cy“, „flurry“, „dueling“ arba „two 
weapon fighting“. Būdamas kareiviu, 
Canderous gauna daug išsimokslini- 
mo taškų. Jų pakaks tam, kad galėti 
mėte ištobulinti kitokius išsimoksli- 
nimus, nei yra įgimti. Tai ji paverči 
labai efektyvų kovotoją, net ir tuo at 
veju, jei nesirūpinsite jo tobulinimu 
Apskritai ėjimas per „Star For- 
ge'a“ nėra labai sudėtingas. Galiu par 
stebėti, kad išsisaugoti reikia kuo da 
niau, ypač per retas pertraukėlės tat 
kovų. Jums teks kovoti su daugyb 
priešų (o tai yra gerai, nes greitai kal 
piasi patirtis), kurie jums beveik nė“ 
leis atsikvėpti, o pertraukėlės tokios | 
trumpos, kad atrodo, vos žengus 
lis „laisvus“ žingsnius, jums vėl 
ka kautis su nesibaigiančias pre 
būriais. Todėl vos tik gavę tokią P' 
traukėlę, „išsigydykite“ gyvybės, 
da išsisaugokite. Netikėtai numirti 
labai lengva, jei pavyzdžiui, netolie 
se iškart sprogsta kelios granatos 
nepavyksta išvengti ko nors panaša 
i „choke“. Dėl to nuolat patikrin 
te, ar veikia PV'o „force resistance 
o pasibaigus veikimui, iš karto ak 
vuokite iš naujo, kad burtas visada | 
būtų apsaugotas. Patikėkite, tai Iš“ 
bai naudinga, kovojant prieš tam“ 
siuosius džedajus. Kovoje su paskU- 
tiniu bosu, naudokite burtus, veikian 
čius plotą, kad atsikratytumėte pre“ 
šiškų džedajų, bent jau tol, ko! vienu 
kartu galėsite pažeisti daugiau nel 
vieną taikinį. 


ĮRANGA 
A. Ginklai 

ARTIMOS KOVOS PRIEŠ ŠAUDANČIUS i 
rtimos kovos ginklai daro daugiau 


kivaizdu, kad tam rei- 
kia prisiartinti prie priešo. Tai šioks 
toks trūkumas, tačiau menkas, kadan- 
gi priartėjimui "| ikia visai nedaug lai- 
ko. Be to, kai jūs prisiartinsite, šau- 
dantys priešai turės pasikeisti ginklą 
į skirtą artima kovai, — tuomet bus 
lengviau į Ji P“ aikyti. Beje, šaudan- 
tys priešai paprastai negali gerai gin- 
tis artimoje kovoje (taip jau padary- 
tas šis žaidimas). Kitu atveju, būda- 
mas šauliu, jūs taip pat negalėsite 
efektyviai gintis artimoje kovoje. 0 
didžioji dauguma ankstyvųjų priešų 
yra artimos kovos kovotojai; kai ku- 
rie iš jų pradės pulti iš labai mažo 
nuotolio ir ilgai netruks prisiartinti. 

Taip pat buvimas artimos kovos ko- 
votoju padeda išvengti tokių nema- 
lonių dalykų, kaip būti susprogdin- 
tam granata. Jeigu būsite pastabus, 
galėsite pasitraukti, kai priešas į jus 
mes granatą. Žinoma, tai gali ir ne- 
pavykti. Galų gale, pastebėjau, kad 
turint vienodus statistinius duome- 
nis, tai yra „strength“ ir „dexteri- 
ty“, artimoje kovoje priešą galima už- 
mušti daug greičiau, nei šaudant. Tai- 
gi tol, kol gausite kitus NPV 'us dže- 
dajus, patarčiau komandoje turėti 
Wookie'į, nes jis — artimos kovos ko- 
votojas. Taip pat siūlyčiau į koman- 
dą priimti ir vieną šaudantį veikėją, 
kuris jus paremtų iš užnugario. Tam 
reikalui siūlyčiau Carth. 


žalos, tačiau a 


Žinoma, tapus džedajumi, būtina 
naudoti šviesos kardą, nes priešingu 
atveju prarandama didelė žaidimo įdo- 
mumo dalis. Na, nebent esate fiziškai 
silpnas (pavyzdžiui, pasirinkote 
„Scoundrel“/,„counselor“ klases), ta- 
da galite laikytis „blasterio“, kad ne- 
reiktų veltis į artimą kovą. Net ir to- 
kiu atveju aš mieliau naudočiau kar- 
dą, vien dėl to, kad „blasterio“ smū- 
giai gali būti atmušami. Jei naudoja- 
te daug manos (o taip yra, jei esate 
„Counselor“ klasės atstovas), tai jūs 
negalite vilkėti šarvų, todėl šviesos 
kardas tampa puikiu gynybos ginklu. 


B. GINKLŲ PASIRINKIMAS 


I. VIENĄ AR DU GINKLUS? 

Na, neturiu daug komentarų dėl šau- 
dančių ginklų, tad teks jums pasikliau- 
ti savo nuojauta ir norais. Tačiau yra 
du klausimai: pirmas — ar norite nau- 
doti du ginklus, ar vieną? Antras — ar 
norite naudoti šviesos kardą su dvigu- 
bais ašmenimis, ar viengubais? 

Dviejų ar vieno ginklo naudojimas 
yra įdomi problema. Aš manyčiau, kad 
geriau naudoti du, kadangi tai labiau 
orientuota į ataką. Be to, tai leidžia 
geriau panaudoti puikius brangakme- 
nius, randamus žaidime, nes galima ne- 
šiotis du kardus vietoje vieno. Vieną 
ginklą duočiau nebent Jolee, nes tada 
geriau ginamasi. Juhani gali eiti bet 
kuriuo keliu, tai priklauso nuo jūsų. 


Il. ŠVIESOS KARDO PASIRINKIMAS 

Yra trys galimi variantai: vienas, du 
kardai arba dvigubas kardas. Kaip jau 
minėjau, Jolee duočiau tik vieną kar- 


dą, kad jis galėtų geriau gintis. Bas- 
tila'ai leisčiau ir toliau naudoti jos 
dvigubą šviesos kardą. Juhani gali- 
ma parinkti bet kurį, tačiau dėl to, 
kad ji turi daug gyvybių, siūlyčiau jai 
duoti du arba dvigubą kardą, nes tuo- 
met pagerėja puolimas. 

PV'ui taip pat duočiau arba du kardus, 
arba dvigubą kardą. Tad kaip pasirinkti? 
Abu pasirinkimai prideda po dvi papildo- 
mas atakas ėjimo metu. Dvigubas kardas 
daro gerokai daugiau žalos, tačiau suma- 
žėja šansai pasireikšti „critical strike“. Ne- 
žinau kaip, ir ar iš viso dvigubas kardas 
veikia gynybą ar dar kitus, labiau paslap- 
tingus faktorius, tačiau tą galėsite leng- 
vai išsiaiškinti, pasižiūrėję į savo statisti- 
nius duomenis, kai rankose turite du ir 
kai dvigubą kardą. Taip pat dvigubas švie- 
sos kardas turi didesnį pataikymo pro- 
centą bei neturi blogųjų kovos dviran- 
kiais ginklais savybių. Taigi toks kardas, 
kaip ir du kardai, ėjimo metu prideda dvi 
papildomas atakas, tačiau jis dar turi ir 
didesnį pataikymo procentą. 

Taigi būtų protinga, gavus du galin- 
giausius kristalus žaidime, įkišti juos | 
dvigubą šviesos kardą, ir tada duoti jį 
vienam iš veikėjų. Na, o jeigu norite 
labiau subalansuotos kovos, tarkim vie- 
ną kardą, skirtą gynybai nuo „blaste- 
rių“, o kitoje rankoje esantį kardą, skir- 
tą atakai,- toks variantas irgi tinka. Ta- 
čiau visa esmė yra tame, kad žaisdami, 
rasite kelis labai retus brangakmenius, 
ir jų įkišimas į dvigubą kardą yra tas 
pats, kas turėti du tokius brangakme- 
nius vienai ir kitai rankai. 

Taigi manyčiau, kad dvigubas šviesos 
kardas yra puikus ginklas visiems jūsų 
džedajams (galbūt, tik išskyrus Jolee). 

Šviesos kardo spalva yra grynai kos- 
metinis dalykas — funkcionalumui ji ne- 
turi jokios reikšmės. Skirtinga spalva 
padeda atskirti naudojamus kardus nuo 
nenaudojamų, tačiau tai ir viskas. 
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B.Šarvai 
Ne džedajams šarvai yra labai naudin- 
gi, todėl derėtų juos aprengti geriau- 
siais šarvais, kokius tik galite rasti. Be 
to, šarvai kartais turi papildomą, la- 
bai naudingą pašalinį poveikį, pavyz- 
džiui, sumažinti žalą, kuri yra daro- 
ma, pasitelkus gamtos jėgas ir pan. 
Džedajus aš aprengčiau mantijomis, 
kadangi jas vilkint, atsiranda galimybė 
rinktis bet kurias galias. Pradžioje man- 
tijos yra gana prastos, tačiau kuo toliau, 
tuo geresnių rasite. O artėjant prie pa- 


baigos, bus ir neįtikėtinai gerų manti- 
jų,- su labai stipria gynyba ir gerais pa- 
šaliniais efektais. Be to, aš neįsivaizduo- 


ju, kaip būtų galima žaisti tamsiojoje pu- 
sėje, neturint „lightning“ ir „drain life“ 
galių, o jų abiejų negalima pasirinkti, 
naudojant šarvus. Žaidžiant šviesiojoje 
pusėje, tai nėra labai svarbu, kadangi ga- 
lios, kurias uždaro šarvų naudojimas, yra 
tokios, kurios kelia veikėjo gynybą, o tai 
gali kompensuoti naudojami šarvai. Ta- 
čiau yra vienas didesnis trūkumas, ir jis 
būdingas abejoms pusėms: vilkint šar- 
vus, negalima naudoti „burst of speed“. 

Galime panagrinėti skaičius, kad būtų 
aiškiau. Paimkime šviesiosios pusės dže- 
dajų, turintį trečio lygio „burst of spe- 
ed“, „force aura“, „force valor“ ir „Star 
Force“ mantiją, - viską sudėjus, gynybos 
skaičius yra 18, +13 „Saves“, +5 „Wis- 
dom“. Taip pat dvi papildomos atakos 
per ėjimą, be to, prideda prie „dexterity“ 
(+2 jeigu pasinaudojote mano patarimu 
ir turi 14). Dabar palyginkime su page- 
rintais „Cassus Fett's Battle Armor“ šar- 
vais, ko gero, galingiausiais žaidime: gy- 
nyba 14, DR 10/- „sonic“, „fire“, „elec- 
trical“, +1 „strength“, prie „dexterity“ 
neprideda nieko. Taigi, kaip matote, ga- 
lite gauti gerokai daugiau gynybos, vilkė- 
dami mantijas ir naudodami atitinkamas 
galias, neminint to, kad turite priėjimą 
prie visų galių. Vienintelis trūkumas yra 
tas, kad šias galias reikia nuolat iš naujo 
aktyvuoti, kartais netgi eikvojant ėjimus 
kovoje. Tam tikrais atvejais nebūtina nau- 
doti visus save stiprinančius burtus, ta- 
čiau prieš svarbesnes kovas ar galinges- 
nius priešus vertėtų tai padaryti. 

Taigi mano galutinis patarimas bū- 
tų toks: visus savo džedajus apvilkite 
mantijomis, nepriklausomai nuo to, 
kurioje pusėje jie yra. 


C.Daiktai 

Na, aš esu toks žmogus, kuris kaupia įvai- 
rius daiktus, tačiau niekada jų nenaudoja. 
Šį žaidimą galima pereiti, nenaudojant jo- 
kių papildomų daiktų —- jums nėra būtina 
naudoti granatas, minas, stimuliantus, vais- 
tinėles, skydus ir taip toliau. Jūsų veikėjas 
ir be jų yra pakankamai galingas. Be to, 
pavyzdžiui aš, panaudojęs kokį daiktą, pas- 
kui pradedu dėl to gailėtis, mat jį galėjau 
panaudoti reikšmingesnėje situacijoje. 
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Papuolęs į sunkią situaciją, pirmiausia 
bandau kaip nors išsisukti, nenaudodamas 
daiktų, ir tik tada, jei tai nepavyksta, pra- 
dedu taupiai juos naudoti. Per visą žaidi- 
mą man tik du kartus prireikė daiktų, todėl 
žaidimą baigiau, turėdamas krūvas grana- 
tų, stimuliantų, skydų. 

Taigi apie daiktus galiu pasakyti tiek, 
kad jie yra naudingi, tačiau ne žūtbū- 
tinai reikalingi. Galima prasigauti pro 
daugumą lygių, nieko papildomo ne- 
naudojant. Tačiau kai kuriose situaci- 
jose jie tikrai padeda. Nereikėtų tau- 
pyti daiktų pradžioje, nes logiška, kad 
vėliau jūs gausite gerokai naudinges- 
nių ir galingesnių daiktų. Granatų mė- 
tymas į kambarius, pilnus šaudančių 
priešų, yra geriausias būdas laimėti to- 
kias kovas, su minimaliais nuostoliais. 
Taip pat granatos labai pagelbės Ta- 
ryje, dvikovos žiede, kovojant su šau- 
dančiais priešais. 


D. Pinigai 

Grynųjų pinigų žaidime yra daug, ypač 
jei žaidžiate tamsiojoje pusėje. Ir nerei- 
kia atsisakinėti užmokesčių ar kyšių. 
Taip pat galite pasinaudoti savo galio- 
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mis ir išvilioti daugiau pinigų iš kitų, 
Yra pora labai gerų daiktų, ypač Korrie 
ban'o kantinoje, jiems ir.išleisite didžį- 
ąją dalį savo pinigų. Beje, patarčiau įš- 
leisti visus pinigus, prieš patenkant į pas- 
kutinę planetą. Tada negalėsite aplan- 
kyti Dantooine, nes to negalima pada- 
ryti, įvykdžius pagrindinę misiją bet ku- 
rioje iš Kitų trijų planetų (Dantooine'as. 
pasidaro neprieinamas po to, kai jus su- 
gaus Leviathan'e), todėl prieš palikda- 
mi jį, nusipirkite viską, ko tik gali pri- 
reikti iš šios planetos. Ypač jei norite 
žaidimą pabaigti tamsiojoje pusėje, nės 
tada prieš pabaigą prarasite du džeda- 
jus ir teks naudoti paprastą NPV 'ą. Ma- 
no nuomone, geras pasirinkimas 
Canderous, aprengtas „Cassus Fetts: 
Battle Armor“ šarvais, kurie, ko gero, 
yra geriausi žaidime ir parduodami 17 
Dantooine už 15000 kreditų | 

Be abejo, jūs prisirinksite daug daik- 
tų, kurie gali būti parduoti už neblog 
sumą. Taip pat daug daiktų ga!! būti p 
kiai panaudoti jūsų NPV'ų, todėl duoki- 
te juos jiems be baimės, o likusius, Ne- 
naudojamus, parduokite, nes už gerus 
šarvus galima gauti nemažą sumą. 


taba: rašyda!" 
Pateikite aiškų " 
adaryti. OK? 


i Soldier of Fortune a 
Paskutinis lygis 2 
Niekaip nesunaikinu malūnspar- 
nio, kuris šaudo iš raketų. 
žemas, Jonava. ||| 

"Reikia padegti abu variklius, o tada 
“šaudyti į priekinį stiklą. Ant stogo yra 
kulkosvaidis, tačiau juo naudotis rizi- 
kinga, nes priešas nesunkiai gali pa- 
taikyti. Geriausia šaudyti slapstantis. 
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„Lara Croft Tomb Raider: Angel of 
Darkness“ 
Vieta, kai įbėgi į namą (2 lygis) 
Kaip užbėgus laiptais į viršų pra- 
eiti tolyn? Ten yra kolona, turėk- 
lai ir užgriauti laiptai. 
1 Aurimas, Utena 
“| Reikia atitraukti spintą, pamatysi pil- 
“ką dėžutę, patrauk ją ir nuo jos šok 
per plyšį laiptuose. 


„Tomb Raider Angel of Darkness“ 
The Archeological Dig 

Kaip sudėlioti simbolius rate? 
“Lukas, Utena 

"Šiame lygyje tūrėtum rasti du simbo- 
| lius pavaizduotus minėtame rate. Kiti 
“du yra nurodyti tavo žurnale. Iš deši- 
nės į kairę simboliai tokie: medžio for- 
g 1 ma, taikinys, stovintis ant galvos 
žmogutis, apverstas pusmėnulis. 


„Desert Storm 2“ 

Antra misija 

Kaip pereiti vietą su tanku? Ten nėra 
perėjimo, o tankas nesusprogdinamas. 
Robertas, Jonava 

Pasirinkite Džonsą ir pasiimkite anti 
tank miną iš inventoriaus. Prasiveržęs 


11 klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. 
visijos, lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia 


pro sieną tankas sustos kelio viršuje, 
tad pirmiausia bėk į kairę pusę ir pa- 
lauk, kol tankas pasisuks į šoną, tada 
bėk į jo galą ir padėk miną. Bėk į pietus 
pro tanką ir link pastato dešinėje. 


„Worms 3D“ 

Ice Ice Maybe 

Nežinau ką daryti, kai surenki vi- 
sas skrynutes. 

Karolis, Utena 

Reikia nusigauti į viršų ir kirtus vielą 
atsirasti prie jungiklio. 


„LOTR: Return of King“ 
Southern Gate 

Kai aš su katapultom išmetu ak- 
menis į bokštą, jis nugriūna. Nu- 
žudau ten esantį trolį. Ką daryti, 
kai ateina tas mamutas? 

Paulius, Vilnius 

Į Mumakil (mamutą) reikia šaudyti taip, 
kad pirmiausia nukristų jo šarvai, o ta- 
da šuadyti į į patį Mumaki ir jis sprogs. 


„GTA: Vice City“ 

Kaip Pole Position Club pastate 
gauti misijų, kad gaučiau pinigų, 
kaip ir Malibu Print Works, Cauf- 
mant Cabs pastatuose? 

Karolis, Kėdainiai 

Pole Position Club misijų neturi, tiesiog 
ten išleidę 600 $ uždirbate papildomų 
pinigų ir turite kitokios naudos :). 


„Pirates of the Carribean“ 

Final Guest (Niša) 

Ką daryti statulai. Jei reikia paimt 
tą kamuoliuką, tai kaip? 

Mantas, Panevėžys 
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Tiesiog reikia palaukti, kol Daniele pa 
sakiusi, kad eina ieškoti lobio, nueis prie 
statulos. Tada prasidės animacinis in- 
tarpas ir po jo vėl atsidursite ant kranto 


„Age of Mythology“ 

26 Union 

Ar galite aprašyti visą šios misi- 
jos perėjimą? 

Dovydas, Panevėžys 

Pradžioje atakuok šalia esančius trolius 
ir sek Green karius, kol bus leista nau- 
doti jų Town Center ir Longhouse. Visus 
herojus skirk į vieną grupę, o valkirijas | 
kitą. Kovojant su troliais, laikyk valkirijas 
nuošalyje, naudok tik gydimui ir atskirų 
priešo vienetų gaudymui. 

Sukurk keletą surinkėjų ir žiūrėkite, kad 
visi turėtų kuo užsiimti. Sukurk papildo- 
mą Hersir ir pasistenk pakilti iki Heoic 
amžiaus tuo pačiu gindamasis nuo trolių 
atakų. Naudinga pastatyti bokštus prie 
kasyklos įėjimo. Užaugus populiacijai 
pulk Underworld praėjimą. 

Sunaikinęs Underworld praėjimą gausi 
likusią Green stovyklos dalį ir papil- 
domos erdvės populiacijai. Taip pat 
sunaikink vartus, kad išlaisvintum 
dvorfus bei jaučio vežimą, kad galė- 
tum pradėti kasti auksą. 

Pakilęs iki Heroic amžiaus sukurk du Hill 
fortus Green bazėje ir tada toliau tęsk 
pro kasyklas į išorę kitoje pusėje. Kirsk 
upę ir susidursi su Agua stovykla. Turi 
pastatyti penkis bokštus vietose, kur yra 
vėliavos. Tačiau pirma pastatyk du ilguo- 
sius namus ir vieną Hill fortą. 

Svarbu kai tik gali ištirti Kalvystės tech- 
nologijas, ištyręs jas visas daug leng- 
viau laimėsi šią misiją. 

Bokštus pradėk statyti nuo dviejų viršu- 
je, ir toliau tęsk iki apačios kol baigsi. Su- 
kurk daugiau Hersir'ų iš Longhouse, bei 
du ar tris Portable Rams iš Hill forto. 
Dabar keliauk į pietus ir sunaikink priešų 
bokštus, fortą ir šventyklą. 

Toliau reikės kirsti upę į Purple Že- 
mes. Prie bokšto vartų, iš kurio reikia 
gelbėti Purple dukrą padėk Healing 
Spring, tik taip kad neblokuotum jų. 
Taip pat gali pastatyti Hill fortą ir paga- 
minti daugiau Portable Rams. 

Šiuo metu tavo pirmąją bazę gali už- 
pulti. Jei ten pastatei vieną ar du for- 
tus viskas bus tvarkoje. Nors ir pra- 
radus pirmąja bazę nieko baisaus ne- 
atsitiks, tiesiog sugriauk paskutinius 
vartus ir sunaikink bokštą, kad laimė- 
tum šią misiją. 
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is į praeitį: praeities 3D kortos (3 dalis) 
ūdas įsigyti kompiuterį 


MUAROLINRE CL-LIBS 


Pasakojimą apie praeities 3D grafinių plokščių istoriją baigsime „didžiuoju duetu“ — 


Žvilgsnis į praeitį: 


dabartiniais absoliučiais ir vieninteliais rinkos lyderiais - kompanijomis „ATI“ ir „nVi- 
dia“. „ATI“ ir „nVidia“... Tik paminėjus šiuos du pavadinimus bent kiek apie kompiu- 
terius nutuokiančių žmonių kompanijoje, iškart užsiplieskia aršios diskusijos, siekiant 
įrodyti vienos ar kitos gamintojos pranašumą. 


„NVIDIA“ 


Firmą 1993 ųjų sausį įkūrė trys in- 
dustrijos veteranai: Jen Hsun Huang 
(prieš tai dirbęs „LSI Logic“), Curtis 
Priem (vienas iš pirmojo grafinio PC 
procesoriaus architektų) ir Chris Ma- 
lachowsky (ilgametis „Sun Microsys- 
tems“ inžinierius). Naujoji kompa- 
nija labai sėkmingai įsiliejo į grafikos 
plokščių gamintojų gretas ir tvirtai 
užėmė savo vietą rinkoje. 
Pirmasis produktas atsirado 1995 
metais ir vadinosi „NV1“, naudojo 
greitąją VRAM, 2D ir 3D 
grafiką, audio ir įė- 
jimo-išėji- 


mo proceso- 
rius. Garso mikrosche- 

ma užtikrino 32 kanalų, 16 bitų 
CD kokybės garsą. MIDI bankas nau- 
dojo 6 MB sisteminės atminties. Vie- 
toj standartinio „game port“, plokš- 
tė turėjo jungtį, tinkančią „Sega Sa- 
turn“ vairalazdėms ir žaidimų pa- 
dams. Jau pirmas „nVidia“ produk- 
tas lenkė kai kuriuos konkurentų ga- 
minius, tačiau svarbi jo nesėkmės prie- 
žastis buvo trečios eilės kreivų pavir- 
šių technologija, nes maždaug tuo 
metu „Microsoft“ įtvirtino Di- 
rect3D, standartu laikantį visai kitus 
objektus. 

Vystant NV3, kitaip - „RIVA 128“, 
„nVidia“ į darbą susigrąžino žmo- 
nes, kurių paslaugų anksčiau teko at- 
sisakyti. Kai ši plokštė pasirodė, dau- 


gelis galvojo, jog tai ę 
tik eilinis burbulas, $ 
kuris greit išnyks iš ų 
akiračio. Juo labiau, 
kad NV2 taip ir liko 
paslaptimi, mažai kas 
apie jį girdėjo nuo NV1 
pasirodymo. Naujoji plokš- 
tė turėjo 128 bitų atminties 
magistralę, apdorojimo 100 
megapikselių per sekundę grei- 
tį, jos veikimas buvo geresnis nei 
„3Dfx“ „Voodoo Graphics“. Ne- 
gana to, „RIVA 128“ žadėjo būti 
viena iš pirmųjų plokščių, palaikan- 
čių AGP (nors ir nepilnomis priemo- 
nėmis) ir pilnų trikampių apdoroji- 
mo varikliuką (full triangle setup en- 
gine). Ir, nors „RIVA 128“ nusileido 
3D kokybės savybėmis 

„3Dfx“ „Voodoo 

Graphics“ proceso- 
riui, žema kaina ir ge- 
ras 2D/3D akceleraci- 
jos greitis ją išpopulia- 
rino. Plokštę naudojo 
arba pardavinėjo tokios 
žymios kompanijos kaip: 
„Dell“, „Gateway“, „Mic- 
ron“, „Diamond“, „STB“, 2 
„ASUS“, „ELSA“ ir „Ca- 
nopus'“. 

1998 vasarį patobulin- 
ta plokštė buvo pavadin- 
ta „RIVA 128ZX“. Kadrų buferis jo- 

je padidintas nuo 4 iki 8 MB ir 
pilnai įdiegtas „OpenGL“ valdy- 
mas. Nors pakeitimai nebuvo to- 
kie jau ženklūs, tačiau įrodė, kad 
„nVidia“ palaiko savo „šešių mė- 
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nesių produk- 
to“ ciklą. Tuo metu 

„nVidia“ sudarė partnerystės su- 
tartį su Taivanio „TSMC“, kuri ta- 
po pirmąja „nVidia“ gamintoja. Pa- 
grindinis tuometinis konkurentas — 


(T 


„3Dfx“ „Voodoo Banshee“ dėl įvai- 


rių priežasčių nepasirodė rinkoje iki 
1998 - ųjų rugsėjo. 
„Riva 128“ sėkmė apsvaigino „nVi- 


dia“, ir praėjus tik vienam mėnesiui 
po „RIVA 128ZX“ pasirodymo, kovą 
kūrėjai jau kalbėjo pasauliui apie se- 


kančios kartos produktą „RIVA 
TNT“. Ryškiausia savybė: 32 bitų 
spalvų palaikymas, kuris leido suteikti 
dvi tekstūras vienam pikseliui arba 
apdoroti du pikselius per laiko cik- 
lą, iškeldamas greitį iki 
250 megapikselių per se- 
kundę. Poslinkių atsirado ir 
4 vaizdo kokybėje: atsirado 
i anizotropinis filtras ir pik- 
selinis „MIP mapping'“'as. 
Kadrų buferis išaugo iki 16 
MB. „RIVA TNT“ įrodė pa- 
sauliui, kad „3Dfx“ jau nėra 


savybių. Pirmiausia, 
žinoma, integruotą 
vaizdo transforma- 
ciją Ir spalvų ap- 
dorojimą („ligh- 
ting“). Proceso- 
rius pasiekė teori- 
nį maksimumą - 480 
megapikselių per sekundę. 
Galima atmintis - DDR ir 
SDR SDRAM. DDR 
varianto atveju „Ge- 
Force 256“ tapo lyde- 
riu veikimo greičio sri- 
tyje. Taip pat ji turėjo 
kitų naujų žymių vaiz- 
do kokybės savybių, kaip 
kubinės aplinkos „map- 
ping“'as (cube environ- 
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dominuojanti kom- 
panija. „RIVA TNT“ 
' kaip lygi konkuravo su 
tuo metu populiaria 
„Voodo02“ ir dažnokai buvo pasiren- 
kama naujų kompiuterių komplekta- 


vimui. ment mapping) ir „Dot- 
1999 — ųjų kovą žaidimų kūrėjų 3 bump mapping ''as. 
Ų konferencijoje „nVidia“ pristatė du Lapkritį „nVidia“ pri- 


produktus: „TNT2“ ir nebrangią 
„Vanta“. „TNT2“ buvo klasikinės 
„TNT“ variantas su didesniu laikro- 
džio (clock) greičiu. 
Santykinis tranzistorių + 
kiekio — nuo 8 milijonų 
„TNT“ iki 10.5 milijonų 
„TNT2“ - šuolis pasirodė di- 
desnis nei tarp „Pentium II“ 
ir „Pentium III“. „TNT2 UI- 
tra“ variantui „nVidia“ pa- 
žadėjo 300 megapikselių per 
sekundę. „TNT2“ pasirodė 
gegužį, kaip tik, kad pasivar- 
žytų su „Voodo03“, ir tapo 
lūžio tašku kovoje su „3Dfx“. 
Nors „Voodo03“ pasirodė * 
greitesnė kadrų apdorojimo 
atžvilgiu, veikimo greičių 
skirtumas nebuvo labai dide- 
lis, ir dauguma pasirinko 
„TNT2“ dėl jos 32 bitų spal- 
vų įgyvendinimo. Tiesa, tam 
įtakos turėjo daugumos žai- 
dimų kūrėjų pasirinkimas „Di- 
rect3D“ ir „OpenGL“, o ne 
„Glide“ tvarkykles. 

Tų pačių metų rugpjūtį įvyko žy- 
miausias „nVidia“ pristatymas — „Ge- 
Force 256“. Kodiniu pavadinimu 

KKI NV10, ši plokštė turėjo 
5 nemažai reikš- 
mingų 3D 
„grafikos 


> 


statė „Guadro“ — „Ge- 
Force“ pagrindu paruoš- 
tą „high — end“ profesionalų pro- 
duktą. Tuo metu „nVidia“ sudarė su- 
tartį su „Microsoft“ dėl savo tech- 
nologijos panaudojimo „Microsoft“ 
„Xbox“ platformoje. 


Praėjus mėnesiui 
po šio produkto pristatymo, „nVidia“ 
išleido NV15, labiau žinomą kaip „Ge- 
Force2 GTS“, kurioje beveik padvigu- 
bino pikselių apdorojimo greitį lygi- 
nant su „GeForce 256“ ir beveik ke- 
turis kartus padidino „texel fill“ grei- 
tį, dramatiškai iškeldama laikrodžio 
greitį ir pridėdama daugiatekstūrinį 
apdorojimą. „GeForce2 GTS“ pasižy- 
mėjo S3TC, FSAA ir pagerinta MPEG- 
2 judesio kompensacija. 

Panašiu metu pasirodė konkuren- 
to gaminys „ATI Radeon“, kuris 
pagarsėjo kaip lygiaver- 
tis priešininkas. 

Orientuotas plačio- 
sioms masėms, 2000 - 
ųjų metų naujasis pro- 
duktas - „GeForce2 
MX“ kainavo mažiau, 
nes pasižymėjo ma- 
žesniu (350 mega- 
pikselių per sekun- 
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dę) apdorojimo greičiu ir kai kurio- 
mis supaprastintomis vaizdo koky- 


bės savybėmis. Tačiau atsirado ir 
naujovių: režimas „TwinView“, lei- 
džiantis vienai vaizdo plokštei val- 
dyti du ekranus. „GeForce2“ galėjo 
būti naudojama „Macintosh“ plat- 
formoje. 


2000 - ųjų liepą „GeForce2 


GTS“ pagrindu pa- 
sirodė „Guadro2“ ir „GeForce2 MX“ 
pagrindu - „Guadro2 MXR“. Tų pa- 
čių metų gale, gruodį, pasaulį išvydo 
„GeForce2 Go“, skirtas mobiliesiems 
kompiuteriams ir pasižymėjęs integ- 
ruota transformacija, „clipping''u ir 
„lighting“'u. Šis produktas buvo pi- 
gesnis ir mažiau galingas, greitis - 286 
megapikseliai per sekundę. 

2000 - aisiais „nVidia“ „apžiojo“ 
vieną savo konkurentų - „3Dfx“, ir 
apie 100 šios firmos darbuotojų su 
geru stažu ir žiniomis įsiliejo į „nViI- 
dia“ gretas. Vėliau atsirado „GeFor- 
ce3“, „GeForce4“, „GeForce 4 Ti- 
tanium“, o paskutiniai produktai žy- 
mimi FX ženklu. 

„Nvidia“ — palyginti jauna, ener- 
ginga ir atkakli kompanija. Jos pro- 
duktai visą laiką pataikydavo į taiki- 
nį rinkoje, o vos ne iki idealumo pa- 
ruoštas vieningas „draiveris“ (tvar- 
kyklė) tapo kompanijos simboliu, 
demonstruojant nuostabų stabilu- 
mą ir našumą. Reikėtų pabrėžti fir- 
mos teisingą ir agresyvų marketin- 
gą bei glaudų ir nuoseklų darbą su 
žaidimų gamintojais. Tiesa, po 
„3Dfx“ įsigijimo, kažkodėl atsirado 
nesklandumų - NV30 procesorius 
pasirodė nenusisekęs. Tam įtakos 
turėjo klaidingas DDRII pasirinkimas 
ir tai, kad sumažėjusi komanda ne- 
spėjo gerai paruošti procesoriaus. 
O sumažėjo ji todėl, kad dalis dar- 
buotojų pasitraukė iš firmos, įkūrė 
savo kompaniją ir sudarė sutartį 
su...„ATI“. Beje, ta grupė ir paruo- 
šė „ATI“ „draiverį“ „Catalyst“ - 
pirmąjį vieningą „ATI“ plokštėms. 
Žinoma, „nVidia“ savo klaidas nau- 
juose procesoriuose ištaisė, tačiau 
tai leido „ATI“ užimti tvirtesnes 
pozicijas rinkoje. 


sia — 
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„ATI“ 


Ši Kanados kompanija gerokai vyresnė 
už „nVidia“. Ją 1985 metais įkūrė 
Kwon Yuen Ho, Benny Lau ir Lee Lau. 
Jų sukauptų pinigų (300 000 dolerių) 
pasirodė per mažai, kad būtų įmano- 
ma įsteigti kompiuterinę bendrovę, to- 
dėl naujoji firma užsiregistravo kaip 
grafikos kompanija. Žinoma, niekas ne- 
norėjo prasidėti su niekam nežinoma 
kompanija, ir jos kapitalas išseko per 
keturis mėnesius. „ATI“ išgelbėjo 
„Overseas Union“ bankas, suteikęs 300 
000 dolerių paskolą, kuri vėliau išaugo 
iki 1,5 milijono. Įkūrėjai įtemptai ieš- 
kojo klientų ir darbas atsipirko — pir- 
mųjų metų pabaigoje „ATI“ gavo 10 
milijonų dolerių pajamų. Jei grafinis 
procesorius patinka kompiuterių ga- 
mintojui, užsakymų kiekiai pasie- 
kia šimtus tūkstančių. 
Vienas žymiausių pirmų- 
jų „ATI“ produktų - 
„Mach64“. Jis už- 


tikrino YUV 
(kurį vartojo MPEG vi- 
deo suspaudimo algoritmas) pa- 
vertimą į RGB spalvų kanalą. Tai bu- 
vo didelis žingsnis, garantuojantis 
MPEG video akceleraciją PC. Dabar 
nereikėjo brangių „ReelMagic“ de- 
koderių, viską atliko grafinė plokštė. 
MPEG-1 video galėjo leisti 30 fps 
vaizdą. Gaminio modifikacijos vadi- 
nosi „Graphics Xpression“ ir „Grap- 
hics Pro Turbo“. Kitas „ATI“ laimė- 
jimas - 1995 metais pasirodžiusi 
plokštė su „Mach64-VT' „čipsetu“ 
(„ATI video Xpression “). Dabar atsi- 
rado dviejų ašių filtravimas. Video 
7 rezoliucija iš originalios 320x240 
| galėjo būti rodoma 1024x768. 


FC KLUBAS /R020—41 NR. Hi 


„ATI“ lygiagre- 
čiai vystėsi TV 
imtuvų ir vaizdo „tė 
„pagavimo“ 
(capture) srityje. * 
1994 metais pasi- 
rodė „Video-IT!“ | 
ir „Video BASIC“. + 
Tai buvo paprastos 
ISA plokštės, skirtos 
„Windows3.1“ ope- 
racinei sistemai. Šie 
produktai tapo vėles- 
nės „All-in-Wonder“ 4 
protėviais... B 

Glaudžiai bendradar- 1 
biaudama su „Intel“ ir L 
kompiuterių gaminto- 

jais, „ATI“ be klai- 

dų sugebėjo pereiti prie 
= aukšto lygio trima- 
tės grafi- 


kos. „3D Rage 
II“ (1996 metai) 
buvo pirmasis realus 
„ATI“ bandymas įsi- 
veržti į 3D grafikos sritį. Plokš- 
tė pasižymėjo Z-buferiu, suspaus- 
tomis tekstūromis, dvigubu ir tri- 
gubu filtravimu bei įvairiais teks- 
tūrų dėliojimo režimais. Ji lenkė 
„S3 Virge“ greičiu, o „Matrox“ 
„Mystigue“ filtravimo savybėmis. Pa- 
prastiems vartotojams ji tiko, bet žai- 
dimų fanatikai mieliau rinkosi 
„Rendition“ „Verite 100“ ir 
„3Dfx“ „Voodoo Graphics“. 
„Pro“ versija tiko AGP, pasi- 
žymėjo 45 megapikselių per sekundę 
apdorojimo greičiu (kaip „Voodoo 
Graphics“), VG tekstūrų kompresija. 
Kiek vėliau pasirodžiusi „nVidia“ 
„RIVA 128“ smarkiai aplenkė šį 
„ATI“ produktą. Nežiūrint to, kad 
„Rage Pro“ buvo sėkmingai naudo- 
jama su naujais kompiuteriais (dėka 
DVD savybių ir žemos kainos), dėl 
„ prastų „draiverių“ 
k žaidėjai jos nepripa- 
E žino. 1998 metų va- 
E sarį „ATI“ pažadėjo, 
kad naujieji „TUR- 
“ BO" „draiveriai“ 
- žų pagreitins plokštės 
veikimą 4074 ir net 
pakeitė gaminio 
pavadinimą į „Ra- 
ge Pro Turbo", 
tačiau realus 
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poveikis buvo 

per mažas. O tada 
atsirado „Voodoo2'... 
„3D Rage II“ DVD savy- 

bės iškėlė „ATI“ į DVD akcele- 
racijos pasaulio viršūnę. Tai buvo 
pirma plokštė, kuri atliko judesio 
kompensaciją. „3D Rage Pro“ (1997 
pavasaris), turinti praplėstą AGP ma- 
gistralės dažnių juostą, įgalino žiū- 
rėti DVD „Pentium II“ klasės kom- 
piuteriuose. Gaminys pasižymėjo ge- 
ru 3D veikimu, todėl 1998 metais ta- 
po gerai perkamas. Kažkiek laikinos 
sumaišties įnešė metų pabaigoje pa- 
sirodęs „S3“ produktas „Savage3D“, 
kuris savybėmis lenkė „ATI“ plokštę. 
Kai „nVidia“ pradėjo imti viršų savo 
produktų diegimu į naujus kompiu- 
terius, „ATI“ suvokė, jog reikia ryž- 
tingų veiksmų ir, bendradarbiauda- 
ma su „Tseng Labs“, sukūrė „Rage 
128 GL“, veikiantį su „OpenGL“, 32 
bitų spalvomis, 32 MB RAM, geru 
AGP „tekstūrinimu“. Deja, 16 bitų 
plokštė dirbo prasčiau greičio atžvil- 
giu. O tuo metu dauguma žaidimų 
naudojo būtent 16 bitų. Vis dėlto 
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„GL“ garsėjo, kaip gerai subalansuo- 
tas „čipas“ su adekvačiu 3D veikimu 
ir DVD naudojimo ypatumais. iDCT 
(inverse discrete cosine transfer) sa- 
vybė nuėmė DVD dekodavimo darbą 
nuo centrinio procesoriaus. 

„3D Rage II“ ir „ImpacTV“ faktiš- 
kai buvo 800x600 VGA - TV enko- 
deriai. Tais pačiais 1996 — ais metais 
pasaulį išvydo pirmieji „ATI TV“ tiu- 
neriai: „All-in-Wonder“ ir „ATI- 
TV“. Pirmasis, sukurtas „3D Rage II“ 
pagrindu, siūlė 64 bitų 2D savybę, 
televizinės kokybės video akceleraci- 
ją, vaizdo „pagavimą“, papildomas 
TV tiunerio paslaugas, stereo TV au- 
dio. Po metų pasirodžiusi „Pro“ ver- 
sija sugebėjo įrašyti pranešimus ir 
vaizdus bei „instant replay“ dešim- 
ties sekundžių video, laikomo bufe- 
ryje. „ImpacTV2“ pirkėjus viliojo 
aukštesnės kokybės TV išėjimu. 1999 
sausį rinkoje atsiradusi „All-in-Won- 
der 128“ pirmoji turėjo „Rage 128 
GL“ grafinį procesorių. 16 MB tuo 
metu atrodė labai patraukliai, o 32 

MB versijai ne taip sekėsi, nors ji 
sugebėjo šiek tiek daugiau 
(atskiri „čipai“ video 

Įėjimui ir TV iš- 


ėjimui). Tuo metu 

rinkoje siautė ir konkurentai — 
„Maxtor“ „Marvel G400“ ir „3Dfx“ 
„Voodo03 3500TV “. 

„Rage 128 Pro“ atsirado 1999 balan- 
dį. Tai produkto atnaujinimas, pridedant 
anizotropinio filtravimo, greičio ir ge- 
resnio trigubo tekstūrų apdorojimo sa- 
vybes. „Rage Fury Pro“ turėjo paskirtį 
tenkinti pagrindines vartotojų mases, 
esant papildomam video įėjimo ir išėji- 
mo požymiui. Maždaug po pusmečio 
„ATI“ paruošė naują produktą „Rage 
Fury Maxx“, apjungusį du „Rage 128 
Pro“ „čipus“ vienoje plokštėje, tačiau 
Jis pasiteisino tik esant didelėms 
1600x1200 rezoliucijoms. „Maxx“ vei- 
kė greičiau už „GeForce256 SDR“, ta- 
čiau prie žemų rezoliucijų negalėjo pri- 
lygti minėtai konkurentų plokštei. Tie, 
kas labiau vertino multimediją, pasirin- 
ko pigesnius „ATI“ gaminius. 

2000 - ųjų pavasarį pasirodė „Ra- 
deon“, kuris pasižymėjo greitesne ir 
geresne HDTV suderinama MPEG-2 


judesio kompensacija, leido groti 
analoginį video. Vasarą prista- 
tyta naujoji „All- 
„i 
PAC I ša m“; 
„1120 
i , 
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in-Wonder Radeon“ 
su 32 MB DDR, dėka spar- 
taus CPU vystymosi, su- 
gebėjo, sustabdyti „live 
TV“ arba prasukti kelias 
minutes atgal transliaciją. 
Ši laiko prasukimo savybė pasirodė 
besanti unikali — vėlesni „Rade- 
on“ jos jau nebeturėjo. Tais pa- 
čiais metais „ATI“ nustebino pa- 
saulį, išleidusi šeštosios kartos 
grafinį „čipą“ „Radeon256“ su 
naujosiomis technologijomis „Cha- 
risma Engine“ ir „Pixel Tapestry“. 
„ATI“ pasimokė iš savo klaidų — nau- 
jasis gaminys savo savybėmis lenkė 
net „GeForce2 GTS“ ; DDR RAM, 
„HyperZ“ technologija, pilnai integ- 
ruotas „TėL“, „Dot3“ ir „Environ- 
ment Mapped Bump Mapping“. Su 
žemomis rezoliucijomis plokštė vei- 
kė kiek prasčiau, tačiau ji pilnai pasi- 
teisino prie 1024x768 ir aukščiau. Kai 
„nVidia“ pristatė savo „Detonator3“ 
„draiverius“, skirtus „GeForce? 
GTS“, „ATI“ vyravi- 
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mas žaidimuose, 

tokiuose kaip „Guake3“, su- 
menko, tačiau vis dar konkuravo su 
„GeForce2 GTS“ ir patiko rimtiems 
žaidėjams. Be abejo, „Radeon“ yra 
sėkmingiausias „ATI“ „high-end“ 3D 
žaidimų „čipsetas“. Nenuostabu, 
kad jis vis vystomas: „RadeonVE“, 
„Radeon Mobility“... „Radeon 
9800“. Ir tai, atrodo, ne pabaiga. 
Ypač gerai „ATI“ sugebėjo pasinau- 
doti situacija, kai „nVidia“ suklydo, 
išleidusi prastai paruoštą „GeForce 
FX 5800 Ultra“. 


„nVidia IC ATI? neapsiriboja vien 
grafikos procesorių ar plokščių pro- 
jektavimu bei gamyba,- šiais laikais 
dirbdamas tik vienoje srityje niekada 
negali būti ramus dėl ateities. Įvai- 
riose sferose skiriasi šių firmų rinkos 
dalis, tačiau bendrai paėmus, ji daug- 
maž vienoda. Kaip ir jų potencialas. 
O vartotojui geriau ir nereikia - at- 
viro favorito nebuvimas, verčia kon- 
kuruoti kainų srityje. 


T 
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Surink kompiuterį 


Kompiuterių prekybos tinklas „ON Kompiuteriai“ suteikia gali- 
mybę pirkėjams dalyvauti savo kompiuterių surinkimo procese. 


Balandžio pabaigoje kompiuterių 
prekybos tinklas „ON kompiuteriai“ 
pradėjo teikti naują paslaugą. Nau- 
joje „Gamybos studijoje“, ON-PC 
parduotuvėje, Savanorių pr. 271, 
Kaune, pirkėjas turi galimybę daly- 
vauti jo užsakyto kompiuterio surin- 
kime, jį stebėti ir netgi pats prisidėti 
prie šio proceso. Specialiai įrengtoje 
studijoje kartu su specialistu galima 
sukomplektuoti visas detales, viską 
sujungti ir pratestuoti paruoštą kom- 
piuterį. Kompanija įsitikinusi, kad ši 
galimybė bus įdomi ir naudinga kom- 


piuterių pirkėjams, mat 
nuolat didėjant informaci- 
nių technologijų populia- 
rumui, pravartu detaliau ži- 
noti, kas yra „dėžėje“ ir 
kaip viskas veikia. Toks pir- 
kimo -gamybos procesas 
nėra sudėtingas: pirkėjui 
reikia užsisakyti detales per 
„ON Kompiuteriai“ E- 
Parduotuvę, kurią galima 


rasti ON salonuose — Savanorių pro- 
spekte ir Šilainiuose. Renkantis pre- 
kes, pirkėjus konsultuoja profesiona- 
lai. Užsakius prekes, po poros dienų 
ar net kitą dieną pirkėjas atvyksta į 
„Gamybos studiją“ ir su profesiona- 
lo pagalba „renka“ savo kompiuterį 
ar stebi, kaip tai atliekama. Surinki- 
mo ir testavimo trukmė — apytikriai 
viena valanda. Surinkimo mokestis - 
50 Lt, tačiau realiai kompiuterio kai- 
na nepadidėja, nes jo dalys užsako- 
mos tiesiogiai, be antkainio. 

Šiam tikslui „ON Kompiuteriai“ 
rengia ir specialią akciją. Iki šių metų 
birželio 15 dienos kompanija nemo- 
kamai organizuoja „Gamybos studi- 
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jos“ prezentacijas — kursus mokslei- 
viams, kurių metu jie galės pagilinti 
savo teorines žinias apie kompiute- 
rius ir praktiškai pamatyti, kaip atro- 
do ir ką reiškia kiekviena kompiuterio 
detalė, kaip jos komplektuojamos, 
kaip vyksta visas kompiuterio surinki- 
mo procesas, testavimas ir netgi šiuo 
metu populiarus, tačiau rizikingas 
kompiuterio spartinimas („turbini- 


mas“). Šių prezentacijų-kursų metu 
iš specialistų lūpų bus galima išgirsti 
įvairių naujienų, kitų kompiuterijos 
srities įdomybių. Prezenta- 
cijose-kursuose gali daly- 
vauti grupės, sudarytos iš 15 
moksleivių (studijoje tiek yra 
paruoštų stebėjimo vietų). 
Kursų trukmė — apie 45 mi- 
nutes; juos išklausiusiems 
bus išduodami „Gamybos 
studijos“ pažymėjimai, o 
grupės vadovui — informati- 
kos mokytojui bus suteikta 
„ON“ VIP kortelė. 
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PC KLUBO KUPONAS 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią 
„Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (rašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinima): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 


Lygis/misija: 
Bao ama ——————————— 


problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui); 


TOBULO ŽAIDIMO IDĖJA KONKURSUI: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


AR NORĖTUMĖT, KAD ŽURNALE NUOLAT 
SKIRTUME VIETOS KIBERSPORTO APŽVALGAI? 


L] TAP 
ES NE 
Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pomailehakeris. lt 
Skelbimai — pcskelbimaiehakeris..lt 
Klausimai — pcfagehakeris.lt 
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SKELBIMAI 


Parduodu Yuri's Revenge Red Alert 2 Ex- 
pansion ir kitus senus žaidimus. Tel.: (674) 
47325, Robertas, Jonava. 


Parduodu Postel 2 ir Sindbad legenda Del 
Los Siete Mares. Tel.: (389) 52614, Karo- 
lis, Utena. 


Parduodu PC CD: Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Outcast, Star Wars: Battle for Naboo, 
Motoracer 3, Terminator 3, Battlefield 
1942 + The Road to Rome -+- Secret Wea- 
pons of WWII. Tel.: (675) 09303, Dovy- 
das, Panevėžys. 


Parduodu Silent Hill 2, Ghost Master, The 
Sims Superstar. Tel.: (668) 18461, Kor- 
nelijus, Panevėžys. 


Norėčiau pirkti GTA: Vice City. Tik Pa- 
nevėžyje. Tel.: (681) 37330, Justas, 
Panevėžys. 


Perku Final Fantasy VIII. Tel.: (677) 
38238, Andrius, Ukmergė. 


Visus, turinčius mobiliuosius telefonus su 
WAP, kviečiu apsilankyti http: //auridul. 
mMywap.02.co.uk. Čia rasite daug naudin- 
gų dalykų. Iš anksto ačiū! :) 


Pirkčiau Max Payne 2 ir Enter the Matrix. 
Tel.: (674) 47325, Robertas, Jonava. 


Parduodu Bad Boys 2, Crazy Taxi 3, Pos- 
tal 2: Share the Pain irdaug kitų. Tel.: (687) 
50987, Julius, Vilnius. 


Renku komandą įvairiems turnyrams, 
kas norite siųskite laiškus Gedimi- 
nas.BOmail.com. Lytis bei amžius ne- 
svarbu. 


Parduodu ir kei čiuosi žaidimais bei filmais: 
Rise of Nations, Vietcong, Tony Hawk's 
Pro Skater 4, Simpsons Hit 4 Run, Need 
for Speed Underground, NBA Live 2003/ 
2004, Moto GP2, Max Payne 2, Civiliza- 
tion III Conguests, Call of Duty ir daug ki- 
tų. Tel.: (861) 187654, e-mail: Gedimi- 
nas.BOmail.com. Gediminas iš Prienų. 


Nusibodollankstytis 
irotitao! 


ausinių 


Rrizalisteigė 


Parduodu žaidimus : Turbo GT, Zanza- 
rah, Tropico, The Elder Scrolls 3 Morro- 
wind, HALO, Wild Metal Country, Indy 
Car Series, Warcraft 3: Frozen Throne, 
Chrome (2CD), Championship Manager 
2003-2004, Lord Of The Rings The Fel- 
lowship of the Ring, Silent Hill 2 (2cd), 
F1 Challenge 1999-2002, Racing Simu- 
lation 3, Ford Racing 2, F1 2000, Moto 
GP 2, C.M.Rally 1, Interstate 82, FIFA 
2003, Tomb Raider All in One, Driver, 
Submarine Titans, Knight Rider, Red 
Faction, Korea-Japan 2002 (lenkiškas), 
Era Futbolu 2002 (lenkiškas), Freelancer, 
Midnight Racing 2, Vietcong (2cd), Pos- 
tal 2, Enter The Matrix (2cd). Taip pat 
parduodu PS2 žaidimus: TOCA Race Dri- 
ver, Colin McRae Rally 3, Devil May Cry 
2 (2cd), Splinter Cell. Tel (674) 29451 
Vilniuje. ; 


Pirksiu PC CD final fantasy 7 ir 8 dalis, 
siulyti tik anglišas versijas. Rašyti de- 
monOmail2k.ru. 


Parduodu PC CD: Star Wars: Kotor, Si- 
let Storm 2 ir kt. Parduodu daug RPG, 
RTS, ACTION, ADVENTURE, STRA- 
TEGY žaidimų. Tel.: (678) 09418, Vy- 
tautas, Vilnius. 


Labai noreciau iš kur nors gauti Baldurs Gate, 
Baldurs Gate 2ir ivairių Might and Magic da- 
lių. Pirkčiau arba keisčiau į kitus žaidimus. Tel 
(685) 51523, Justas,Panevėžys. 


Parduodu keičiausius žaidimus: Max Pay- 
ne 2: the Fall of Max Payne, Line of Sight 
Vietnam, Postal 2. Norėčiau pirkti Drako- 
nų kova Z. Tel.: (601) 00413, Edga- 
ras,Palanga. 


Kam patinka pokemonai rašykit man! minig- 
nux20xxx.lt 


Parduodu naujausius PC žaidimus. 
Tel.: (613) 92673, El. paštas: Min- 
dauxxOyahoo.co.uk, Mindaugas, Kaunas. 


Aš galiu gauti visų visų žaidimų visus visus ko- 
dus. Tel.: (617) 56995, Paulius, Alytus. 


Gigabyte Expand Box — į 3,5“ diskelio nišą kišamas išplėtimas su keliomis jungti- r 
mis, leidžiantis lengvai pasiekti ir įjungti ausines, mikrofoną, skaitmeninį foto 
. aparatą ar video kamerą, žaidimų pultelį, vairą, spausdintuvą ir dar aibę įvairių Ė 


|| prie kompiuterio jungiamų prietaisų. 


Expand Box jungtys: Audio, IEEE 1394 FireWire (standartinis ir mini), dvi USB 2.0. 


ŠVES! 
PAVASARI! | 


Dalyvauk SMS Flirto žaidime 
ir susirask daug draugų, 
L iki net savo sės aka 


SMS kapeika padės tau apsispręsti. 


1 Rašyk žinutę: PC AR tavo klausimas 
= Pvz.: PC AR man eiti i kina 


2 Siųsk numeriu: 121 Kaina tt 


Nebemadinga burtis iš KAVOS TIRŠČIŲ ar 
eiti pas Būrėją, SMS Orakulas ateis TAU 
į pagalbą kiekvieną minutę 
1 Rašyk žinutę: PC ORAKULAI tavo klausimas 
* Pvz.: PC ORAKULAI ar jis man istikimas 
Ž Siųsk numeriu: 13! 2 Kaina 2 Lt 


Įsitikinkite, ar jūs tinkate vienas kitam 


1 Rašyk žinutę: PC LOVE tavo vardas ir draugo vardas 
“ Pvz.: PC LOVE Adomas Ugne 


2. siųsk numeriu:1802 Kaina 21t 


Tavo likimas užkoduotas Tavo varde...Sužinok jį! 


1 Rašyk žinutę: PC LIKIMAS tavo vardas pavardė 
Pvz.: PC LIKIMAS Lina Petrauskaitė 


2 Siųsk numeriu: 1802 
Sužinok savo ir savo draugo likimo skaičių 


1 Rašyk žinutę: PC LIKIMAS tavo vardas pavardė ir draugo vardas pavardė 
= Pvz.: PC LIKIMAS Lina Petrauskaite ir Algis Gedeika 


2.Siųsk numeriu: Kaina 2Lt 


o 


"(B Stora? Plona? Dieta? Desertas? 


L Rašyk žinutę: PC KMI ūgis (cm) svoris (kg) 
Pvz.: PC KMI 178 75 


2.Siųsk numeriu: 1352 


Senovės žynių išmintis! Ar užteks drąsos 
atverti ateities skraistę? 


L Rašyk žinutę: PC ACTEKAI savo gimimo dieną, mėnesį ir metus 
Pvz.: PC ACTEKAI 23.12.1985 


2.Siųsk numeriu: 1352 Kaina 211 


L LOVE YOU Nustobink mylimąjį (-ą) 


Prisipažink meile viena iš 60-ties kalbų! 


Rašyk žinutę: PC MYLIU gavėjo tei. numeris 
L Pvz.: PC MYLIU 370699XXXXX 


2. siųsk numeriu: 1882 Kaina 21t 


|) LINKSMIEJI SKAMBUČIAI Iši 


Paslauga tinka visiems mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 
1000 - Slapto gerbėjo skambutis. 

1001 - Graudinantis atsiprašymas. 

1002 - Pasiūlymas filmuotis. 

1004 » Kuklios mergaitės prisipažinimas. 

| 1006 - Slaptos gerbėjos skambutis. 

1007 - Skambutis iš prezidento kanceliarijos. 

1008 - Žinia apie žmonos neištikimybę. 

1009 - Tavo skambučio garso kokybės patikrinimas. 


al 


Atsisiųsk juokingą balso pranešimą sau, rašyk žinutę: 
PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą. pvz.: PC BP 1002 
Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: 

PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą (tarpas) 

draugo telefono numerį pvz: PC BP 1000 370600000X 


2: Siųsk numeriu: I000 Kaina 5 Lt 


Jei telefonas išjungtas, ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmes susijusias su šia paslauga 


Neridanų Pašau Do PLA visiems Ap pas modeliams. bin 
lorėdami Užsisai S arba WAP ME laugą paskami 
1586- OMNireL alba 1501 BE NM Paanikos TEL (85) 542002 


:) TAVO ATVIRUKAI 


NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150 
BA OS T100, 300, T310, T610. 


ia iais MėJ 651( 4] i, 1 1 ( ' ' 
IKEA E 
" A GE 


"x si MINI 
P 2 Sr, P FAVCATI | PC P VANG PC P SPERM PC P SUN3 


S 9 BB 29 E. a 


PC P CUITE26 PC P ZIPPER PC P GUTIE1 PC P CUTIE1O PC P KEARTA PC P HEARTA 


sė Ė M, 4 ES 2 TETER ME Aanxa RLE NaRIR 
2 šo L A LTSR aso, AFP Ne? M 


PC P CUITE25 PC P CUTIE18 PGP CUTIE17 PC P CUTIE9 PC P TAIBAL2 PC P RING1 


ELO 2 “R [PI E 


PCP Aaa PC P GUTIE12 PC P CUTIES PC P HEARTS2 PC P SUN2 
I Simbolių skaičius ribotas 


1 Rašyk žinutę: PC P CUTIE22 Andrius Inga 
. Nusiųsk draugui: PC P CUTIE22 Andrius Inga 370699XXXXX 2 siųsk numeriu: 1352 Kaina 2Lt 


Šauniausi atvirukai! 


NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310, 6250, 6540 , 8210, 28401, 8240, 8310, 8810, 8850, 8890, 9110. 


SONY-ERICSSON: T100, T300, T310, T610. 

= k k m“ - THIS SMS Meilė Tu Iskis Sad 
Aš re alias KTU) . 2 psi Ž a D Ža Au L 1 
aplinka Kalta gaidys Ma TA pla ls" E L E - „P 


PC P NEKALTAS PC P TUGAIDYS PC P UZKARIAUTI PC P G00DKISS PC P SALDIMEILE 
av. S MANDS OFF 


Pavasaris + uogas | 3 Ajas ES Tau Šikaui 
2 o Ds L «52 LNK š i J tapinojau ; d 


PC P PAVASARIS PC P HANDSOFF PC P GARF10 PC P PATINKI PC P PAXIUS 


tz. (lont dcink Ad drive T p p B 
EAS K raaDkai |t KOS TS. NA EO EIK) 


PC P KIETAS1 PC P DONTCRY PC P TUSAS PC P DZI6IDZIGI PC P DRAG B P EiKTU 


šia [jak BEO > Yla 50 

> PAMA r 42 k ( Ę AU A 25 dave BR D 

PC P KIETA2 Tą P BUCKIS3 PC P RALLYCAR2 PCP MYLIU PC P LABAIMYLIU PC P SALDZIU 
KTS S A me T S I anbiua 08597 


. ATI = - 
4 | * 4 * -41/iC098 Has > 2 
= Šarauo Bai „ ELF ACIPOsSK Osama.B g g Ž 

PC P BIJOK PC P BUKIM PC P ACIPUSK PC P SKAMBOSAM ka P Ža PC P PIKTZUIKIS PC P RACE 
Noriu, zu būtu Vs VISX 4 ; EE. RA J SCFOO0L 
ais a a CKS 
a pit normalei (Eras BE kime... 2 SU 
PC P TAVESAL PCP Wsx PC P ISLISIU PC P PLAYWM PC P VEIDAS7 PC P MOKSAK PC P PRASAUTA 


Atsisiųsk atviruką: 


Rašyk žinutę: PC P TUSAS 
"B 1 Nusiųsk draugui: PC P TUSAS 370699XXXXX 2.Siųsk numeriu: IDL, Kaina 2 Lt 


1) LOGOTIPAI 


NOKIA: 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310, 6250, 6510 , 8210, 5810i, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890, 9110. 
SONY-ERICSSON: T100, T300, 7310, T610. 


Kaina It. VAŽLJACIA m nz 


PC L KAINA1LT PC L NOKIA PC L MOKYKIS PC L 2HORSES PC L BLINK2 


AS KIETAĄ Ši nliua turus Į KGB 


š M ki 
PC L KIETA PC L KIETAS PC L EVILVIRUS PC L KGB PC GALVOS PC L KEISTAS 


MA missed cals aEwGGt  (2455“ 7: E LusuBsais XP ov 


Kao is i i 
PC L 108PK PC L NEVOGTI PC L VILKAS PC L VIRUS PC L BADBOY 


PC L ANARCHY PC LVIP PC L DULAIMINGI PC L RAGANA PC L BAGIRA PC L EAGLE 
TTT O UNEEBE valBIV = 
PC L DRAGONBOY PC L MOBILIAX PC S SUIUZIUS PC L KALINYS PC L LUVSMILE PCL F00 


t Uleeao RASS Pliko AO DPMIAAKP 


š PC L BRIGAD 


PC L YINGYANG PC L NOBRAND PC L TIGROAKYS z PC L DRAKONAS PC L 3ZIRGAI 


(PSO ROHENE e RK SE 


" „Ta 
PC L GYVATUKE PC LINSERT PC L KOZIURAI PC L DRAGONS 


i TTT IT >; 
. A G*b-*C*P 24 d tasias POL PSYCHO | 
PC L AIR PC L AKYTES PC L CCCP PC L FASTCAR PC L KAUK 


' B 1 Rašyk žinutę: PC L NOKIA akis 1352 


- Nusiųsk draugui: PC L NOKIA 370699XXXXX 


Sukurk pats! 


NOKIA: 3240, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5210, 5340, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310, 6250, 6510 , 8210, 38101, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890, 3110. 


SONY- SCM T100, T300, T310, T610 


"indo Linda 


Linda 


I Simbolių skaičius ribotas 


Rašyk žinutę: PC Šaigaė) V (tarpas) Išsirink šriftą nuo F1 iki F8 (tarpas) 1352 
Ž a 1 parašyk norimą žodį su simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: PC V F5 AS!TAVE 2 siųsk numeriu 


> 5. RK sA*v6 extremely mobile 


87429622 32119622 86249622 OS p 
101879622 
7 
87589622 17289622 70289622 p Ss AA 
f =ELATEZS “oi (KTTETTT 
mmie  Noredk SR 102189622 23839622 65049622 
85509622 669622 22859622 pali 
RUS AINA 
2 "r . KOS 
Gvb ARS AS + +. "ABB 
87619622 76239622 5149622 102139622 3369622 55539622 
Ešaax Ri Ež] Recvde Bin kų - LA Š 
38359622 4569622 70279622 PN 3r9 dis 
100819622 35619622 3339622 
Strike 1 sė kad =LŽ : 
23689622 61209622 70239622 f 2 š 
= = ius upload 100779622 33839622 
15609622 31349622 8439622 pa Ai 
AUG 3 4 Pr Atvirukas - 
DNP GB ua ! siurprizas 
10469622 439622 69622 102009622 30759622 | 3829622 | 
Parašykite žinutę su kodu. SIEMENS ir ERICSSON telefonams nepamirškite Nusiųskite šią E Et 
« prie kodo pridėti raidelę S ar E (pvz., 62159622s arba 62159622e). „ į mūsų numerį 132 
NOKIA SIEMENS ERICSSON 
2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir atvirukai), A50, A52, A55, C45, C55 (tik ojo ai ir T65, T68i 
S ai 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, atvirukai), $45, S55, ME45, M50, M55, MT50 
7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 


SPORTO. ŽAIDIMAI 


Kodas: 51709622 Kodas: 74759622 


E 


DOS SUMEA; 80! 


Variklio galingumas - 140 arklio jėgų, maksimalus Ledo ritulys 2003 — žaidimas visiems tikriems ledo 


greitis 300 km/h, svoris — 250 kilogramų ir tiktai 2 ritulio aistruoliams! Išsirink savo komandą ir žaisk 
ratai. Šis aparatas ne silpnų nervų žmonėms. už Lietuvos rinktinę tarptautiniame turnyre. 
Neišsigandai? Gali bet kada susirungti su kitais Paspausk "0", jei nori keisti žaidėją arba daryti 
dalyviais ir net šešiose skirtingose trasose. perdavimą, o *5", jei nori mušti į vartus. 
NOKIA NOKIA 

3510i, 6310i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 6800, 
6800, 3300, 3100 3300, 3100 


NAUJOS: MELODIJOS 


No Angels: That's the Reason... 102479622 
Kraftwerk: We Are The Robots...... 101389622 
Evanescence: Everybody's Fool... 102409622 
Andrius Mamontovas: 

Pavasariniai žiedai ---------------- 101119622 
Lemon Joy: Tegul tai būna paslaptis - 102429622 
Agnettė: Bė taAVėS LL asai k aks as-sx54 101049622 
Mango: MyIėK => 15 sa esa sa 101139622 
Nickelback: Figured You Out... 102459622 
Anastacia: Left Outside Alone ....-- 102569622 
„amėlia: Thalik TO Aka usa as 102539622 
Neda: Mėlyna saulė 2-2. 102439622 
Alanas Chošnau: Rojuj šiąnakt snigo -101059622 
HS:Daubt: BatKWata! Luna samas 101079622 
Benny Benassi: Illusion < ------------ 101169622 
Placebo: English Summer Rain.------ 101089622 


Marijonas Mikutavičius: Jeigu tu nori. .101219622 
Aleksandras Makejevas: 


Sapnų pardavėjas +---- 2-2 4222 kuosos 101159622 
Air: Cherry Blossom Girl ----------- 102469622 
Pink: You Make Me Sick .--.-------- 101069622 


Garisbėrg (GhoFusl La =- 244402 88489622 


TOP!MELODIJOS 


Deltinai: ZVaigždė. >> 44-40 4 70479622 
Kastaneda: Truputi Laimes --..--.--. 54549622 
Bomfunk MC's: Freestyler <------------ 3689622 
Benny Benassi: Satisfaction.-.--.--- 60039622 
Miselon Impaseiblė 2 --- ---L=a5----5- 6739622 
Kastaneda: Sombrero .------.------- 75869622 
Thė. Addama.FamMil 254250 5 k 7019622 
Za! Žas MVIUKINA Lasas ss ass sa 45719622 
One-T: The Magic KeV -------------- 62219622 
Luka: As Isimylejau- 222222 62159622 
Luka: Viens, du lengvu žingsniu.-..--- 76019622 
Master Blaster: Hypnotic Tango .------ 56319622 
Tel62: Mačyliė - Žiu sakas ss amas 76109622 
Mango: Pumpurėliai 2-2 76879622 
OggyšThe Cockroaches -.--.------- 86569622 
Mortal /SSMBAt 415 sausas ss aa 88349622 
LarlabelO 22-54 seks ass asa šeas 85389622 
Groove Coverage: Poison ----------- 86419622 
Alien Ant Farm: Smooth Criminal ----- 10009622 
Melodija - siurprizas < ------------- 3819622 


DOVANĖLĖ !DRAUGUI | 


Norėdami nusiųsti melodiją ar atviruką savo bičiuliui, po kodo 
padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 
62159622 6GXXXXXXX). Jei jūsų bičiulio telefonas SIEMENS 
ar ERICSSON, prie kodo pridėkite raidelę S ar E (pvz., 
62159622s GXXXXXXX arba 62159622e GXXXXXXX). 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. 
Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite: 1566 - Omnitel 
arba 1501 - Bitė GSM. 


1. Parašykite žinutę su kodu. 
Nusiųskite šią žinutę į numerį 1345. 


2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite 
fono paveikslėlį. 


Paslauga galima Omnitel ir Bitės GSM klientams, išskyrus 
EXTRA vartotojus. Jei iškilo klausimų, rašykite mums 
one(Gone.lt 


Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimo atsisiųsti 
iš pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone 
Naršyklė - Paslaugų dėžutė (Nokia telefonuose). 


WWW.SNE.LT 


+ 
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š 


